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 CAPITOLUL I
 Tehnologia informaţiei reprezintă studiul, proiectarea, implementarea şi gestionarea
 sistemelor informaţionale bazate pe calculator, în special a aplicaţiilor software şi a
 componentelor hardware ale calculatorului. Tehnologia informaţiei (IT) presupune utilizarea
 calculatorului şi a produselor software în conversia, protecţia, prelucrarea, transmiterea
 informaţiei.
 Într-o accepţiune mai largă IT-ul include un domeniul larg de activităţi, de la proiectarea
 unor baze de date şi până la realizarea unor reţele de calculatoare.
 În sens larg, informaţia este noţiunea prin care se defineşte fiecare din elementele noi
 conţinute în semnificaţia unui simbol sau grup de simboluri, într-o comunicare, ştire, semnal,
 imagine etc. prin care se exprimă o situaţie, o stare, o acţiune.
 Pentru a fi percepută, informaţia trebuie exprimată într-o formă concretă. Această formă
 concretă se numeşte dată. Prin dată se înţelege un număr, o mărime, o relaţie care serveşte la
 rezolvarea unei probleme sau care este obţinută în urma unei cercetări urmând a fi supusă unor
 prelucrări. Data poate fi considerată materia primă pentru informaţie. Data are o existenţă
 obiectivă, tangibilă. Ea este o informaţie potenţială întrucât prin prelucrare conduce la obţinerea
 informaţiilor. Nu orice prelucrare de date generează informaţii. Informaţia este produsul
 prelucrării datelor, care sunt aduse într-o formă inteligibilă şi care pot fi utilizate într-un scop
 anume. O procesare de date poate genera informaţie numai dacă există un receptor care să
 considere acest rezultat inteligibil şi folositor. Dacă data este receptată de un utilizator capabil
 de înţelegere, persoana poate spune că a primit o informaţie.
 Cunoştinţele potrivit definiţiei DEX “ cuprind totalitatea noţiunilor, ideilor, informaţiilor
 pe care le are cineva într-un domeniu oarecare”.
 Nu întotdeauna datele sunt purtătoare de cunoștințe. Astfel, unele informaţii fac parte
 deja din bagajul de cunoştinţe al receptorului şi deci nu generează informaţii noi. Pe de altă parte,
 unele informaţii s-ar putea să nu aibă semnificaţie pentru receptor, în sensul că nu se integrează
 între cunoştinţele lui. Cunoştinţele reprezintă, deci, totalitatea informaţiilor debândite
 anterior cu privire la obiectul considerat.
 Hartley a introdus noţiunea de cantitate de informaţie. În 1948, Claude Shannon1
 numeşte măsura informaţiei entropie informaţională, prin analogie cu entropia din
 termodinamică ce măsoară, de asemenea, gradul de nedeterminare a unui fenomen. Astfel,
 informaţia este acea cantitate care înlătură total sau parţial starea de nedeterminare, numită
 entropie, pe baza unui mesaj adresat unui receptor.
 Claude Shannon a propus ca unitatea de măsură a cantităţii de informaţie să fie informaţia
 generată de realizarea unui experiment cu două evenimente având probabilităţi egale de
 realizare. Această unitate de măsură poartă denumirea de BIT (BInary DigiT = cifră binară)
 deoarece precizarea uneia dintre cifrele 0 sau 1 ale sistemului binar, presupuse egal probabile,
 constituie o informaţie unitate.
 1.1 Mărimi analogice și mărimi digitale
 Calculatorul electronic stochează și prelucrează date în format digital. Deosebirea între
 mărimile digitale și cele analogice constă în modul în care acestea evoluează în timp. Valorile
 1 Shannon, C.E., The mathematical theory of communication urban, University of Illinois Press, 1948
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 analogice își modifică valoarea continuu, trecând prin toate valorile intermediare. Ne putem
 imagina următoarea situație: dacă un termometru analogic (cu coloană de mercur) este plasat
 într-o cameră încălzită de soare , vom observa cum temperatura crește lent și fără salturi bruște,
 trecând prin toate valorile intermediare (infinite ca număr).
 Mărimile discrete (sau digitale) își modifică valoarea cu o anumită cantitate, la fiecare
 etapă. Dacă considerăm, din nou, cazul unui termometru, de data aceasta analogic, vom observa
 cum acesta înregistreayă creșterea temperaturii din zecime în zecime de grad. Un alt exemplu ar
 putea fi cel al butonului de reglare a volumului sunetului la un sistem audio. În variantaă digitală
 (însă există și variante analogice), putem regla volumul în trepte, acesta crescând brusc cu fiecare
 treaptă.
 Observație: Există cazuri în care, aceeași mărime (de exemplu temperatura sau volumul) pot fi
 privite și ca mărimi digitale dar și analogice, în funcție de cerințe sau de comoditate.
 Alte exemple de mărimi analogice sau digitale (vă rămâne să stabiliți tipul fiecăreia): cotația
 zilnică a aurului, căldura degajată de un incendiu, viteza unei mașini, energia unei stele, audiența
 unei piese de teatru sau presiunea atmosferică.
 1.2 Scurt istoric
 Mecanizarea şi realizarea automată a unor operaţiuni au fascinat dintotdeauna fiinţa
 umană şi i-au canalizat interesul, inteligenţa şi imaginaţia spre această zonă ce altădată era de
 domeniul supranaturalul. Astfel, pe lângă abacul care a fost inventat acum 5000 de ani, există
 scrieri care atestă existenţa, mai aproape în timp, a unor maşinării ciudate pentru vremurile
 respective. În secolul XIV exista se pare ceva ce în zilele noastre s-ar numi robot ce putea face
 faţă unei partide de şah cu un partener uman.2
 Procesul care a dus la apariția calculatorului, sub forma sa actuală, a fost unul de durată și
 a implicat parcurgerea mai multor etape. În cele ce urmează se vor puncta doar anumite date
 semnificative în evoluţia acestuia.
 Wilhelm Schickart (1592-1632) este creditat cu invenţia primului calculator mecanic, şi
 anume Ceasul de Calculat. Acest dispozitiv era capabil să realizeze operaţii de adunare şi scădere
 cu numere formate din şase cifre.
 În 1642 Blaise Pascal (1623-1662) a creat un calculator mecanic numit Pascaline pentru
 a-şi ajuta tatăl. Dispozitivul creat de Pascal s-a dovedit atât de bine pus la punct încât, principiile
 după care funcţiona au fost folosite şi pentru realizarea altor dispozitive (Lightning Portable
 Adder – 1908, Addometer - 1920). Gottfiried von Liebnitz a inventat de asemenea un dispozitiv
 care putea efectua cele patru operaţii matematice de bază. Nici un aparat din cele enumerate mai
 sus nu avea nici memorie şi bineînțeles, nu putea fi programat.
 2
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 Părintele calculatorului modern poate fi considerat
 Charles Babbage (1791-1871) care a construit în 1822 un
 dispozitiv numit Motor de Diferenţe. Acesta putea să
 calculeze valoarea polinoamelor prin metoda diferențelor.
 În 1833 Babbage realizează o versiune îmbunătățită a
 Motorului de Diferențe, versiune numită Motor Analitic
 destinată realizării oricărui fel de calcule. Motorul
 Analitic includea multe dintre componentele asociate cu
 calculatorul modern şi anume: o unitate de prelucrare
 aritmetică pentru realizarea calculelor, memorie,
 dispozitive de intrare şi de ieşire. Datele de intrare erau
 stocate pe o cartelă perforată (idee preluată de la
 Jacquard).
 Deşi Babbage este considerat ca fiind părinte al
 calculatorului modern, dispozitivele inventate de el nu
 sunt electrice sau electronice ci doar mecanice.
 În anii 1930 Konrad Zuse preia ideile lui Babbage şi realizează un calculator cu relee
 electromagentice numit Z1.
 Calculatorul în forma actuală reprezintă efectul muncii unui grup de oameni de ştiinţă
 între anii 1930 – 1940 şi anume John Atanasoff (realizatorul primului calculator complet
 electronic), John Mauchly şi Presper Eckert (inventatorii ENIAC, primul calculator complet
 electronic de uz general ce cântarea 30 de tone). ENIAC era destinat calculării traiectoriilor
 balistice în cel de-Al Doilea Război Mondial.
 Odată cu inventarea tranzistorului (1948)
 care consuma mai puţin decât tuburile cu vacuum
 şi erau mai mici ca dimensiune, calculatoarele intră
 într-o altă fază de dezvoltare. Preţurile prohibitive
 limitau însă folosirea acestora doar de către
 universităţi, guverne sau firme foarte puternice. În
 anul 1960 IBM scoate pe piaţă modelul 7094
 pentru aplicaţii ştiinţifice, iar firma Control Data
 Corporation realizează primul supercomputer –
 CDC 6600 – la un preţ de 10 milioane $ ce putea
 efectua 10 milioane de operaţii pe secundă.
 Figura 1.2. Calculatorul ENIAC
 Impulsul real în dezvoltarea calculatoarelor
 a venit odată cu inventarea microchip-ului de siliciu (Robert Noyce). Calculatoarele au devenit
 mai rapide, mai mici şi mai ieftine. Linia de produse IBM System/360 a fost prima în care toate
 maşinile din grup erau compatibile (foloseau acelaşi limbaj de asamblare).
 Ulterior, în evoluţia calculatoarelor apare conceptul de integrare (gruparea tranzistoarelor
 pe acelaşi chip), integrarea făcându-se pe mai multe nivele:
 - integrarea pe scară mică (SSI) – 10 -100 componente /chip;
 - integrarea pe scară medie (MSI) – 100 -1000 componente/chip;
 - integrarea pe scară mare (LSI) – 1000 -10000 componente/chip;
 - integrarea pe scară foarte mare (VLSI) – mai mult de 10000 componente/chip;
 Figura 1.1. Motorul de diferenţe
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 Hard disk (5 MB) realizar de firma IBM (1956)
 Astfel, în anul 1997, odată cu comemorarea a 50 de ani de la apariţia calculatorului
 ENIAC, s-a construit un singur chip echivalent cu întregul calculator ce altădată cântărea 30 de
 tone. Chip-ul era compus din 174569 tranzistori.
 Tehnologia VLSI a permis ca Intel să creeze în anul 1971 primul microprocesor 4004, ce
 funcţiona la 108KHz şi, de asemenea, primul chip de memorie RAM.
 În anul 1975 s-a lansat primul microcalculator Altair 8800, urmat de Apple I şi Apple II.
 Puterea de prelucrare oferită de VLSI a determinat apariţia supercalculatoarelor, primul
 apărut CDC 6600, ce putea executa 10 milioane de instrucţiuni pe secundă şi avea 128KB de
 memorie principală. Comparativ, supercalculatoarele de astăzi au milioane de procesoare şi pot
 adresa sute de TB de memorie.
 În ceea ce priveşte dezvoltarea tehnicii de calcul în România, în anul 1957 Victor Toma,
 ales ulterior membru de onoare al Academiei Române, crează primul calculator electronic digital
 din România (CIFA-1, cca. 1500 de tuburi electronice şi cilindru magnetic de memorie, realizat
 Institutul de Fizică al Academiei, Măgurele). România este a 8-a ţara din lume care construieşte
 un asemenea calculator si a 2-a dintre fostele ţări socialiste, după fosta URSS. Au urmat: CIFA-2
 cu 800 de tuburi electronice(1959), CIFA-3 pentru Centrul de calcul al Universităţii din
 Bucureşti(1961) și CIFA-4 (1962).
 Între 1959-1961, Iosif Kaufmann şi ing. Wilhelm Lowenfeld (+ ian. 2004), construiesc
 MECIPT-1, primul calculator conceput şi realizat într-o universitate românească (Institutul
 Politehnic din Timişoara). Acesta conținea 20 km de fire de legătură, 4KB de memorie și putea
 realiza 50 de operații de secundă.
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 Figura 1.3 Calculatorul MECIPT-1
 Calculatorul MECIPT-1 a fost utilizat în practică la realizarea următoarelor aplicaţii:
 1. Proiectare cupolă pavilion expoziţional Bucureşti, actual Romexpo (acad. D.
 Mateescu, programator ing. V. Baltac)
 2. Proiectare baraj Vidraru (18 zile în loc de 9 luni manual)
 3. Simulare hidrocentrală, dimensionare reţea apă Arad, calcule rezistenţă, controlul
 statistic al calităţii producţiei etc.
 4. 1964, program de simulare a unor reţele neuronale (D. Farcaş)
 5. 1965-1967, simulator de automate autoinstribile (D. Farcaş, sub influenţa prof.
 Kuseliov de la Moscova)
 Ţinându-se cont de reperele amintite în evoluţia calculatorului, se pot identifica la
 momentul actual patru tipuri de calculatoare:
 Microcalculatorul, numit în limbaj curent calculator personal (PC – Personal
 Computer), reprezintă tipul de calculator care utilizează un singur microprocesor ca
 unitate centrală de prelucrare (UCP) (există însă şi calculatoare cu procesor format din
 mai multe nuclee, fiecare nucleu echivalând în principiu cu un procesor) şi care poate fi
 folosit numai de o singură persoană la un moment dat. Există un mare număr de variante,
 în ceea ce priveşte dimensiunea lor, de la calculatoare personale portabile (laptop) la
 tablete, telefoane inteligente și până la puternice staţii de lucru (desktop workstations)
 care sunt utilizate pentru calcule inginereşti şi ştiinţifice. Calculatoarele personale
 lucrează folosind un sistemul de operare (Windows, Mac OS, Linux sau un alt sistem de
 operare similar), fiind folosite pentru aplicaţii standard. Microcalculatoarele pot fi
 folosite cu uşurinţă de neprogramatori datorită numărului mare de pachete de programe
 de aplicaţii disponibile.
 Minicalculatorul este cunoscut ca un calculator de mărime medie, ce nu este portabil. El
 suportă până la 50 de utilizatori simultan şi are o memorie principală de capacitate mare.
 În mod normal, minicalculatorul deserveşte ca server o reţea de terminale simple. IBM
 AS/400 sau DEC Vax/750. Acest tip de calculator nu trebuie confundat cu dispozitive de
 tipul Raspberry Pi care sunt versiuni miniaturale ce oferă, în mare, funcții similare cu cele
 ale PC-urilor, însă au performanțe inferioare acestora.
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 Calculatorul mainframe reprezintă un calculator de mari dimensiuni şi foarte puternic
 care este amplasat într-un mediu controlat (temperatură, umiditate, praf, etc.). Un astfel
 de calculator suportă prelucrări cerute de sute, sau chiar mii de utilizatori precum şi
 calcule specializate. Este solicitat de companiile care vehiculează şi prelucrează un volum
 foarte mare de informaţie. Deşi se anticipa o retragere de pe piaţă a mainframe-urilor în
 anii 90 în principal datorită masivităţii lor (un asemenea calculator putea ocupa si 900 de
 m2), în ianuarie 2015, IBM a lansat modelul Z13. Calculatoarele de acest tip sunt utilizate
 pentru gestionarea și criptarea tranzacțiilor rezultate în urma operațiilor financiare, a
 serviciilor de telecomunicații, etc.
 Supercalculatorul posedă resurse hardware şi software deosebite. Se utilizează în
 industria de apărare, în cercetărea ştiinţifică, în câteva universităţi, în industria
 aeronautică şi spaţială. În prezent, cel mai performant supercalculator este Sunway
 TaihuLight realizat de China, iar pe locul 2 este Tianhe2 (China) cu o putere de calcul de
 33 petaflops. Puterea de calcul a supercalculatorului Sunway este de 93.petaflop/s (93000
 trilioane operaţii pe secundă) și consumă 15,3 MWh 3. Cel mai puternic supercomputer
 european (locul 3 mondial), deținut în prezent de către Elveția și realizat de către Swiss
 National Supercomputing Centre, este format din 16384 procesoare şi are o putere de
 calcul de 19.3 petaflops.
 O altă abordare pentru creșterea puterii de prelucrare a informațiilor o constituie calculul
 masiv distribuit, adică interconectarea unui număr imens de calculatoare pentru realizarea
 în paralel a unor calcule extrem de complexe pe un volum foarte mare de date. Poate cel
 mai cunoscut exemplu de calcul masiv distribuit îl constituie proiectul SETI@home
 (Search for Extra Terrestrial Intelligence) derulat de către Universitatea Berkeley, care își
 propune să prelucreze datele colectate de către Observatorul Astromic Arecibo, Puerto
 Rico pentru a detecta eventualel unde radio emise în spațiu de către o civilizație
 extraterestră4.
 Se intenționează ca, până în anul 2025, să se realizeze un supercomputer cu o putere de
 calcul de 10 exaflops (10*10^19 flops), care va fi capabil să simuleze activitatea creierului
 uman.
 Facultatea de Inginerie Electrică și Știița Calculatoarelor din Suceava a dispus până în
 anul 2011 de cel mai puternic supercalculator din mediul universitar din românia, având o putere
 de calcul de 6.45 teraflops. În anul 2011 Universitatea de vest din Timişoara a inaugurat
 Laboratorul de Calcul de Înaltă Performanţă în cadrul căruia a achiziţionat un supercalculator
 IBM BlueGene/P cu o putere de calcul de 13 teraflops.
 Legea lui Moore
 Fondatorul Intel - Gordon Moore a formulat în 1965 legea care îi poartă numele şi care
 afirmă că „Densitatea de tranzistoare se va dubla de la an la an”. Versiunea curentă a acestei legi
 afirmă că „Densitatea de chip-uri de silicon se va dubla la fiecare 18 luni”.
 Cu tehnologia curentă, legea lui Moore nu poate fi valabilă la nesfârşit. Există limitări
 fizice şi financiare care vor influenţa evoluţia. La ritmul curent de miniaturizare, în 500 de ani,
 3 Pentru a avea un termen de comparaţie, puterea instalată a hidrocentralei Porţile de Fier II este de 350MW.
 4 https://setiathome.berkeley.edu/
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 întreg Sistemul Solar va putea fi inclus într-un chip. În final, limitările de ordin financiar vor fi
 cele ce vor prevala.
 1.2 Calculatoare von Neumann
 Principiul global de funcţionare al calculatoarelor obişnuite implică existenţa unor
 componente, necesitatea existenţei acestora fiind pentru prima dată formulată de către John von
 Neumann. Modelul von Neumann este bazat pe următoarele două caracteristici:
 - programul este stocat în memorie pe durata execuţiei;
 - instrucţiunile programului sunt executate secvenţial.
 Figura 1.3 Calculatorul von Neumann
 Modelul von Neumann este format din 5 mari componente:
 Unitatea de intrare (DI) – converteşte datele din format extern în format intern
 Memoria – poate fi din punct de vedere funcţional, de două tipuri (RAM şi ROM) sau din
 punct de vedere al plasării ei, memorie internă (viteză mare de transfer a datelor) şi
 externă (suporturi magnetice). Are rolul de a stoca datele şi programele.
 Unitatea Aritmetico-Logică (UAL) – poate efectua cele patru operaţii aritmetice,
 compararea a două numere, testarea unor condiţii, mutarea datelor dintr-o zonă de
 memorie în alta, etc.
 Unitatea de comandă (UC) – citeşte instrucţiunile din memoria internă, le decodifică şi
 furnizează semnalele de comandă necesare unităţilor funcţionale pentru executarea
 instrucţiunilor. UAL + UC = UC unitate centrală.
 Dispozitiv de ieşire (DE) – convertește datele din format intern în format extern, accesibil
 utilizatorului
 Pe lângă stocarea internă a programelor, o caracteristică majoră a calculatorului von
 Neumann este aceea că unităţile ce prelucrează informaţia sunt separate de cele ce o memorează.
 Ciclul de bază al execuţiei programelor în cazul unui calculator von Neumann constă din
 parcurgerea următoarelor trei etape: se transferă o instrucţiune din memorie către procesor, se
 decodifică instrucţiunea, după care se execută. După execuţia instrucţiunii de către procesor, este
 extrasă, recodificată şi se va executa următoarea instrucţiune din locaţia de memorie imediat
 următoare.

Page 11
						
						

11
 1.3 Calculatoare non von Neumann
 Această structură a calculatorului numită şi bus sistem este formată din trei mari
 componente: UC, memorie şi I/O. Acest model combină UC şi UAL într-o singură unitate
 numită UCP (Unitate Centrală de Prelucrare).
 Comunicarea între componente se realizează printr-un canal numit magistrală sistem,
 formată din magistrală de date (care transferă informaţia de transmis), magistrală de adrese (care
 identifică informaţia de transmis) şi magistrala de control (care descrie aspecte legate de modul
 cum se transmite informaţia). Din punct de vedere fizic magistralele sunt colecţii de fire care
 sunt grupate după funcţionalitate.
 Figura 1.4. Calculatorul non von Neumann
 1.4 Calculatorul viitorului
 Calculatoarele viitorului se bazează pe utilizarea inteligenţei artificiale, a circuitelor
 integrate specializate şi a procesării paralele. Există unele aplicaţii ale celei de-a şasea generaţii
 de calculatoare care sunt deja utilizate astăzi, cum ar fi recunoaşterea vorbirii, sistemele
 biometrice (recunoaşterea amprentei, a vocii), etc. Procesarea moleculară şi cuantică precum şi
 nanotehnologiile se pare că vor modifica tehnologiile implicate în funcţionarea calculatoarelor în
 următorii ani. Scopul principal al celei de-a şasea generaţii de calculatoare este cel de a dezvolta
 echipamente capabile să răspundă limbajului natural uman şi să fie capabile de învăţare şi
 organizare proprie. Caracteristica principală a acestor calculatoare este trecerea de la prelucrarea
 datelor la prelucrarea informaţiilor.
 Funcţiile de bază ale noii generaţii de calculatoare sunt:
 interfaţa inteligentă între om şi calculator: Se urmăreşte implementarea unor funcţii
 similare celor umane (auz, văz, folosirea limbajului natural) prin mecanisme de
 recunoaşterea formelor, exprimare prin imagini şi studiul limbajului natural (directie
 importantă a inteligenţei artificiale). Astfel, utilizatorii calculatoarelor, mai ales
 nespecialişti, vor avea la dispoziţie un instrument de lucru mult mai agreabil.
 gestiunea cunoştinţelor: Cunoştinţele trebuie să poată fi memorate sub forme care să
 permită un acces optim la bazele de cunoştinţe (asociativ) şi întreţinerea bazei de
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 cunoştinţe prin introducerea de cunoştinţe noi, eliminarea inconsistenţelor, chiar învăţare
 de cunoştinţe (proprie inteligenţei artificiale).
 realizarea de inferenţe (deducţii) şi predicţii: Acestor acţiuni, similare gândirii umane,
 li se poate asocia în mod cert atributul de „inteligent”. Problemele de inteligenţă
 artificială se vor rezolva uzual folosind bazele de cunoştinţe asupra cărora se aplică
 regulile de deducţie. Se folosesc metode şi tehnici care permit generarea automată a unor
 programe şi testarea corectitudinii programelor. Omul va fi asistat în obţinerea de
 cunoştinţe noi prin simularea unor situaţii concrete, necunoscute încă. Aceste tipuri de
 probleme sunt foarte complexe şi necesită instrumente de abordare adecvate: programare
 logică, metode de programare euristice care să furnizeze soluţii bune (chiar dacă nu
 optime) într-un timp scurt. Tehnicile enumerate mai sus, care permit găsirea soluţiei într-
 un spaţiu de căutare de dimensiuni foarte mari, sunt dezvoltate de asemenea în cadrul
 inteligenţei artificiale. Un caz special de deducţie este predicţia (prevederea unor evoluţii
 pe baza anumitor cunoştinţe date), care se implementează folosind mecanisme ce
 încearcă să simuleze funcţionarea creierului uman prin intermediul reţelelor neuronale. O
 altă tehnică inspirată biologie în inteligenţa artificială o constituie algoritmii genetici,
 care au caracteristici de adaptabilitate la context, similară cu adaptarea la mediu a
 populaţiilor biologice.
 Generaţia 6 există deocamdată doar în literatura științifico-fantastică, sub forma
 conceptului ipotetic de “calculator viu”. Apare întrebarea dacă va fi posibilă ataşarea unei
 structuri de tip ADN unui calculator neuronal.
 Singurul lucru care ar rămâne după aceea ar fi apariţia unui calculator viu cu o inteligenţă
 artificială vie, ce ar implica şi ataşarea unor structuri de tip ADN şi ARN la un calculator
 molecular.
 Dacă primele patru generaţii de calculatoare electronice au fost construite pentru calcule,
 chiar dacă au fost utilizate treptat şi pentru prelucrări simbolice, generaţia a şasea va fi un
 procesor de informaţie aproape sub orice formă utilă omului (limbaj natural, voce, imagine) fără
 a se ridica însă la nivelul unui procesor mental deplin, din momentul în care nu putem pune
 semnul egalităţii între IA şi inteligenţa naturală umană.
 În 2012 premiul Nobel pentru fizică a fost acordat, pentru descoperiri majore în domeniul
 calculului cuantic, unui grup de cercetători francezi şi americani. Calculul cuantic utilizează
 proprietăţile cuantice ale datelor pentru a realiza operaţii cu acestea. Calculatorul tradiţional
 lucrează cu datele codificate în sistem binar sub formă de biţi. Calculatorul cuantic utilizează o
 codificare diferită a datelor sub formă de biţi cuantici sau qubiţi. Un astfel de calculator ar avea
 viteze şi capacităţi de calcul la care, în momentul actual, se poate doar visa. De asemenea
 aplicabilitatea unui astfel de calculator nu este, în momentul de faţă, stabilită precis.
 În pofida unor critici venite din comunitatea academică mondială, firma Dwave pretindea
 în același an 2012 că a realizat primul calculator cuantic numit D-Wave One şi bazat pe un
 procesor de 128 de qubiţi. În prezent (2017) cei de la Google au reușit să realizeze un procesor
 pe 20 de qubiți calculator cuantic, iar firma IBM a realizat, încă din luna mai 2017, un procesor
 pe 16 qubiți.
 1.5 Componenţa şi funcţionarea calculatorului
 Componenţa unui calculator poate fi descrisă inclusiv din punct de vedere al
 perifericelor. Un periferic se poate defini ca acel dispozitiv aflat în exteriorul calculatorului care
 se poate conecta la acesta prin intermediul porturilor (seriale, paralele sau USB) şi care comunică
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 uni sau bidirecţional cu calculatorul. Într-o accepţiune mai largă, pot fi considerate periferice
 orice componente ce se pot conecta pe placa de bază a unui calculator. În funcţie de direcţia de
 „curgere” a fluxului informaţional, perifericele sunt de trei tipuri:
 1. Periferice de intrare (informaţia este transmisă de la periferic la calculator)
 a) Tastatura
 b) Mouse-ul şi dispozitivele asemănătoare care îndeplinesc aceeaşi funcţie (trackball,
 touchpad, isopoint, joystick).
 c) Scanner-ul
 d) placheta grafică
 2. Periferice de intrare –ieşire (informaţia este vehiculată bidirecţional)
 a) HDD (Hard Disk Drive) – unitatea de hard disk;
 b) unitatea DVD;
 c) unitatea Blu Ray;
 d) unitatea ZIP – unitate ce foloseşte medii de stocare asemănătoare disketelor dar de
 capacităţi mult mai mari (750MB) – nu se mai utilizează;
 e) placa de sunet;
 f) placa de reţea;
 g) placa video, etc.
 3. Periferice de ieşire
 a) imprimanta;
 b) monitorul;
 c) plotter-ul: dispozitiv ce permite listarea schemelor, diagramelor de mari dimensiuni pe
 formate de hârtie de dimensiuni foarte mari.
 1.5.1 Tastatura
 Tastatura permite introducerea de către utilizator a datelor şi este standard de 101/102
 taste şi cuprinde trei zone principale: minitastatura numerică aflată în partea dreaptă, care poate
 fi folosită numai dacă este deblocată prin apăsarea tastei Num Lock (pe tastaturile pentru limba
 franceză Ver Num), zona tastelor pentru poziţionarea manuală (tastele cu săgeţi) şi automată a
 cursorului (tastele Home, End, PageUp, PageDown) şi zona de tastare ce include tastele folosite
 cu precădere în editarea documentelor.
 - tastele de la F1 la F12 se numesc taste funcţionale şi au roluri diferite în funcţie de
 aplicaţia în care sunt folosite (tasta F1 are întotdeauna acelaşi rol şi anume cel de a lansa
 programul de Help al aplicaţiei). Un alt exemplu: apăsarea tastei F3 atunci când nu este
 activă o altă fereastră aplicaţie determină deschiderea ferestrei corespunzătoare opţiunii
 Search din meniul butonului Start.
 - tasta TAB permite de exemplu în editorul de texte Word trecerea la o nouă celulă a unui
 tabel sau marcarea începutului de paragraf.
 - apăsarea tastei CAPS LOCK determină comutarea tastaturii pe caractere majuscule
 (semnalizată prin aprinderea LED-ului din partea superioară a minitastaturii numerice).
 Revenirea la modul normal de scriere (cu minuscule) se realizează fie prin apăsarea încă
 o dată a tastei CAPS LOCK fie, în cazul altor tastaturi, prin apăsarea tastei SHIFT.
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 Revenirea la modul normal de scriere se stabileşte prin bifarea opţiunii corespunzătoare
 din Control Panel, Regional and Language Settings, Advanced Key Settings.
 Observaţie: În sistemul de operare Windows 10, apăsarea de cinci ori consecutivă a tastei SHIFT permite activarea modului StickyKeys, util persoanelor care au dificultăţi în apăsarea simultană a două sau mai multe taste. În grupa de taste StickyKeys intră SHIFT, CTRL, ALT, Windows Logo, astfel încât dacă este necesară apăsarea uneia din aceste taste împreună cu o alta (de exemplu CTRL+P), tasta CTRL rămâne activă până la apăsarea celei de-a doua taste.
 - tasta BACKSPACE permite ştergerea caracterelor aflate în stânga cursorului.
 - tasta Windows Logo activează automat meniul butonului Start (meniul butonului Start se
 activează şi prin apăsarea combinaţiei de taste CTRL+ESC), iar Menu Key activează
 meniul contextual al elementului Windows selectat (echivalentă cu executarea unui click
 dreapta).
 - Figura 1.5 . Tastele Windows logo şi Menu Key
 - tasta Delete permite ştergerea caracterului aflat la dreapta cursorului
 - tasta Insert are funcţionalităţi multiple (în Microsoft Word apăsarea tastei Insert
 determină activarea modului suprascriere).
 - Tastele Page Up şi Page Down singure sau în combinaţie cu tasta CTRL permit derularea
 documentului sau poziţionarea automată în document
 - Tastele Home şi End poziţionează cursorul la începutul respectiv la sfârşitul rândului
 curent.
 - tasta Print Screen realizează o captură a desktop-ului şi o tipăreşte la imprimantă, ALT +
 Print Screen listează la imprimantă doar captura ferestrei active;
 - tasta Break de obicei în combinaţie cu tasta CTRL întrerupe execuţia unor programe
 - tasta Scroll Lock era utilizată în sistemul de operare MSDOS pentru blocharea derulării
 pe monitor a informaţiilor legate de execuţia anumitor programe sau comenzi. Astăzi,
 utilitatea acestei taste este restrânsă doar la Microsoft Excel unde, apăsarea Scroll Lock
 are ca efect parcurgerea ecran cu ecran a foii de calcul curente.
 1.5.2 Mouse-ul
 Mouse-ul a fost utilizat pentru prima dată în 1973, la sistemul de XEROX Alto, primul
 calculator proiectat să suporte un sistem de operare cu interfață grafică.
 Pentru interfaţa grafică a unui sistem de operare, existenţa unui mouse este esenţială.
 Mouse-ul este un dispozitiv cu două sau trei butoane, cu sau fără Scroll (dispozitiv ce permite
 derularea documentelor, (Scroll-ul se poate afla şi pe tastatură) cu ajutorul căruia se pot realiza
 operaţiunile necesare operării pe calculator: lansarea în execuţie a programelor, accesarea
 meniurilor, operaţiunile cu fişiere, etc.
 Mouse-ul cu bilă a fost al doilea tip apărut. Mișcările unei bile din oțel și acperite cu
 material plastic, erau traduse, printr-un sistem de roți dințate, în mișcare de monitorul
 calculatorului.
 Mouse-ul optic, apărut în 1999, utilizează un LED și o fotodiodă care detectează
 mișcarea. Sursa de lumină poate fi și o rază laser (VCSEL –SingleMode Vertical Cavity Surface
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 Light Emitting Laser). Senzorii preiau imagini alb-negru ale suprafeței pe care este plasat.
 Aceste imagini au dimensiuni variabile, de la 16 x 16 pixeli la 30 x 30 pixeli, în funcție de
 senzorii de imagine utilizați.
 Figura 1.6 Strctura unui mouse.
 Mouse-ul optic este format, în mare, din trei componente: lentilă, sursă de lumină și
 senzor optoelectronic. Aceste componente sunt plasate pe o placă cu circuite imprimate (PCB),
 iar lentila va transporta fascicolul luminos de la sursă către suprafața și ulterior proiectează
 imagini ale suprafeței către senzorii de prelucrare a imaginii.
 Mouse-ul fără fir (wireless) utilizează unde radio pentru a comunica cu sistemul de
 operare al calculatorului. Emițătorul de unde radio este încorporat în mouse, iar receptorul este
 conectat la calculator.
 Mouse-urile nu sunt foarte potrivite pentru jocuri şi alte aplicaţii, acestea necesitând o
 viteză de reacţie mare. Joystick-ul este un dispozitiv de indicare care suportă reacţiile instantanee
 şi care interpretează răspunsurile independent, nu pe baza mişcărilor anterioare, aşa cum se
 întâmplă la mouse. El este un senzor bidimensional care indică poziţia absolută, raportată la un
 punct de referinţă de pe ecran, adică identifică poziţia într-un plan (stânga-dreapta şi înainte-
 înapoi). Se conectează la portul de jocuri (game port) al cărui conector îl localizaţi uşor pe partea
 din spate a unităţii centrale.
 Figura 1.7 Trackball tipic.
 Mouse-ul unui calculator are nevoie de spaţiu în care să se mişte, iar problema care se
 pune este că mulţi utilizatori nu au spaţiul necesar pentru un astfel de dispozitiv. Trackball-ul
 elimină aceste probleme, el fiind asemănător unui mouse cu bilă întors cu faţa în sus, figura 1.7.
 Trackball-ul este format dintr-o bilă, deseori de dimensiuni mari, care atunci când este
 rotită, determină cursorul de pe ecran să îi urmărească mişcările. Bila se roteşte pe loc şi nu are
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 nevoie de spaţiu mai mare decât baza dispozitivului – câţiva centimetri pătraţi. Există modele
 portabile, proiectate astfel încât să poată fi ataşate calculatoarelor – laptop sau notebook, mărind
 dimensiunile acestora doar cu câţiva centimetri.
 Ca şi mouse-ul, trackball-ul are butoane prin care se indică poziţionarea cursorului în
 locul dorit. Cele mai multe trackball-uri au două sau trei butoane acţionate prin apăsare, cu
 aceleaşi funcţii de selecţie ca şi ale mouse-ului. Unele modele au patru butoane, acestea
 funcţionând ca două perechi în oglindă, astfel ca dispozitivul să poată fi folosit cu orice mână.
 Nu există o poziţie standard a butoanelor, existând modele proiectate astfel încât bila să fie rotită
 cu degetul mare, altele pentru a fi acţionate cu celelalte degete, alţi producători fabricând
 trackball-uri care pot fi operate la fel cu oricare deget.
 1.5.3 Hard disk-ul (HDD)
 Hard disk-ul conţine în interior circuite de control şi unul sau mai multe discuri de metal
 sau sticlă denumite platane pe care este aplicată o peliculă subţire de material magnetic.
 Discurile respective se rotesc, cu viteze ce pot ajunge şi la 15000 rpm (rotaţii pe minut), dar în
 mod obişnuit se rotesc cu 5400 sau 7200 rpm. Platanele sunt suprapuse, însă între ele există
 totuşi mici spaţii în care se rotesc capetele de scriere/citire ce sunt montate pe un braţ ce se
 numeşte acuator.
 În ciuda tuturor progreselor înregistrate în tehnologia discurilor magnetice, este încă
 imposibilă producerea în serie a unui mediu fără erori. Pentru a reduce erorile de pe suprafaţa
 discului magnetic, se folosesc două mecanisme şi anume: codificarea specială a datelor şi
 algoritmi de corectare a erorilor.
 Figura 1.8. Ansamblul capete de scriere/citire - platane
 Capete de scriere citire
 Platane
 Ax
 Braţ
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 Figura 1.9. Memorarea informaţiilor pe HDD
 De obicei, există câte un cap de scriere citire pentru fiecare suprafaţă utilizabilă. Capetele
 de scriere/citire nu ating niciodată suprafaţa magnetică ci plutesc la foarte mică distanţă de
 acestea pe o pernă de aer de doar câţiva microni. Atunci când se întrerupe alimentarea hard disk-
 ului capetele revin în poziţia iniţială, procedeu ce se numeşte parcare a capetelor. Dacă unul
 dintre acestea atinge suprafaţa magnetică, atunci platanul respectiv devine inutilizabil, fenomen
 ce se numeşte zdrobire a capetelor. Acesta se poate produce şi în urma unui şoc sau unei
 manevre bruşte.
 Performanţele unui HDD depind în principal de modul de conectare la placa de bază (pe
 ce tip de magistrală se conectează), de numărul de rotaţii pe minut şi de capacitatea memoriei
 tampon (memorie în care se reţin datele frecvent accesate).
 Informaţia se memorează pe hard disk pe zone concentrice numite piste şi pe porţiuni ale
 acestor piste numite sectoare. În secţiune transversală, aceeaşi pistă de pe toate platanele
 formează un cilindru.
 Pentru a achiziţiona un HDD de calitate, cumpărătorul trebuie să urmărească următoarele
 aspecte, nu neapărat în ordinea enumerată mai jos:
 - capacitatea de memorare;
 - firma producătoare;
 - viteza de rotaţie a platanelor (5400, 7200, 15000 rpm): cu cât viteza de rotaţie a
 platanelor este mai mare, cu atât timpul necesar localizării informaţiei pe HDD scade
 - numărul de platane
 - modul de conectare – IDE, SCSI (se pronunţă scazi), ATA, SATA(Serial ATA), SATAII
 (proiectată pentru a putea suporta în viitor o viteză de transfer a datelor de până la 600
 Mbps (Mega Bytes Per Second)).
 Orice HDD este caracterizat de următorii parametri:
 - Latenţă medie (Average Latency) – timpul scurs între ridicarea capului de pe pistă şi
 citirea primului bit;
 - Timpul mediu de căutare (Average Seek Time) – tmpul mediu necesar trecerii în poziţie
 de scriere/citire a capetelor HDD pe orice pistă;
 - Timpul de acces (Access Time) – suma dintre timpul mediu de căutare şi latenţă;
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 - Rata internă de transfer – viteza cu care canalul intern al HDD poate transfera date
 către platan (parametru măsurat în Mbps)
 1.5.4 Unitatea DVDROM
 Unitatea CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory) este un mediu optic de stocare
 bazat pe formatul CD-DA (audio digital) dezvoltat pentru CD-urile audio. Alte formate cum ar fi
 CD-R (Cd inscriptibil) sau CD-RW (reinscriptibil) extind capacităţile unui CD obişnuit
 transformându-l în mediu inscriptibil. Tehnologiile noi de tip DVD (Digital Versatile Disk) fac
 posibilă memorarea unui volum mai mare de informaţii pe acest suport.
 O unitate CD-ROM utilizează un laser ce reflectă lumina pe suprafaţa discului. Lumina
 reflectată este recepţionată de un fotodetector care converteşte impulsul de fotoni în impuls
 electric ce va fi decodificat de către microprocesor.
 Figura 1.10. Principalele componente ale unei unităţi DVD-ROM
 CD-urile pot memora până la 74 sau 80 de minute de material audio sau până la 682 MB
 (CD de 74 de minute) sau 737 MB (CD de 80 de minute) de date.
 DVD-urile se rotesc cu o viteză de trei ori mai mare decât cea a CD-urilor. DVD-urile pot
 avea una sau două suprafeţe utile (se numesc single layer cu o capacitate de stocare de 4.7GB
 sau double layer (dual layer) cu capacitatea de stocare de 8.55 GB).
 Cele mai performante suporturi optice de memorare a informaţie sunt discurile Blu Ray
 (Blu-violet laser) cu capacitate de memorare de 25 GB în cazul discurilor Blu Ray normale şi 50
 GB în cazul celor double layer, însă recent s-a reuşit crearea unor discuri BD care să stocheze
 500 GB. Sunt utilizate pentru stocarea de material video de înaltă definiţie.
 În acest domeniu (al creaării tipurilor diverse de medii de stocare) fizicianul român
 Eugen Pavel a creat o tehnologie nouă denumită Hyper CD cu ajutorul căreia se poate realiza un
 CD cu o capacitate de memorare de 10000 de ori mai mare decât a unui CD clasic. Hyper Cd-ul
 nu a intrat în producţie de serie.
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 Recent, s-a reuşit memorarea informaţiilor utilizând secvenţele de ADN. Cercetătorii de
 la Institutul European de Bioinformatică din Marea Britanie au reuşit să codifice şi să stocheze
 fişiere digitale pe macromolecule ADN. Această descoperire revoluţionează procedeul stocării
 de lungă durată a informaţiilor şi elimină dezavantajele anterioare descoperirii: degradarea în
 timp a informaţiei şi obligativitatea existenţei unor surse de energie electrică.
 1.5.5 Unitatea Blu Ray
 Unitatea Blu-Ray utilizează un laser albastru spre deosebire de o rază laser cu lumină
 roșie folosit de către unitatea DVD. Raza laser albastră are o lungime de undă mai mică decât cea
 roșie (650 nanometri, spre deosebire de 405 nanometri). Lungimea de undă mai mică se traduce
 practic printr-o capacitate de a citi date stocate pe suprafețe mai mici, permitând astfel stocarea
 unui volum mai mare de date pe un suport de memorie.
 Atunci când un disk BR este introdus în unitate, raza laser va scana pachetele de date situate
 lîngă centrul disk-ului. Acestea conțin informații referitoare la modul de criptare a disk-ului și la
 modul de redare a conținutului acestuia. Datele citite sunt convertite în informație video sau
 audio, informație trimisă apoi către monitor.
 1.5.6 Monitorul
 Este principalul periferic de ieşire şi afişează informaţia legată de execuţia instrucţiunilor,
 efectul comenzilor utilizatorului, etc. Conţine un ecran realizat într-o tehnologie digitală de înaltă
 performanţă, iar pe ecran se afişează imagini alcătuite dintr-o reţea fină de puncte de culoare
 roşie, verde şi albastră (sistemul RGB), puncte de o anumită dimensiune, denumite pixeli. Cu cât
 punctul de formare a imaginii este mai mic cu atât imginea va fi de o calitate mai bună. Numărul
 de pixeli afişaţi pe orizontală şi pe verticală în cadrul ecranului unui monitor definesc rezoluţia
 acestuia. Valoarea tipică este de 0,28 mm pentru diametrul unui pixel. Rzoluția poate fi definită
 ca fiind distanța dintre doi pixeli de aceeași culoare.
 Un parametru important al monitoarelor este aşa – numita rată de refresh. O rată de
 refresh de 60Hz se traduce practic în faptul că imaginea de pe monitor este reîmprospătată
 (actualizată) de 60 de ori pe secundă.
 La o primă vedere s-ar părea că prin reducerea distanţei între pixeli se poate crea un
 monitor cu o rezoluţie perfectă, însă în realitate rata de refresh este dependentă de distanţa dintre
 pixeli. Cu cât distanţa dintre pixeli este mai mică (număr de pixeli mai mare) cu atât va fi mai
 mare timpul necesar reîmprospătării lor.
 Memoria video conţine permanent informaţiile care determină starea fiecărui punct (dacă
 este aprins sau stins, culoarea punctului şi la ce intensitate luminoasă), iar placa video le
 transmite cu o frecvenţă mare către monitor, care prezintă imaginea pe ecran.
 Primele monitoare au fost monocrome şi funcţionau doar în mod text. Monitoarele
 moderne sunt color şi permit afişarea de imagini de calitate, astfel încât performanţele video ale
 calculatoarelor au ajuns să depăşească nivelul celor atinse de televizoare. Monitoarele cele mai
 uzuale, de forma unui mic televizor şi bazate pe tub catodic, mai sunt desemnate cu acronimul
 CRT (de la Cathode Ray Tube - tub catodic cu fascicol electromagnetic). Mai puţin voluminoase
 sunt monitoarele plate de tip LCD (de la Liquid Crystal Display - afişaj cu cristale lichide).
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 Calculatoarele portabile au ecrane miniaturizate, cu cristale lichide, integrate în capacul cutiei
 lor. Mai există şi monitoare cu plasmă, în general cele de dimensiuni mari.
 Performanţele monitorului influenţează sensibil calitatea lucrărilor grafice pe calculator.
 Pentru aplicaţii grafice complexe, care operează cu imagini mari şi unde claritatea contururilor şi
 a culorilor din imagini este importantă, este necesar un monitor cu ecran mare şi cu performanţe
 bune. Calculatoarele care au funcţii de comunicaţie în reţele, şi nu necesită operarea permanentă
 pe ele, pot funcţiona şi în absenţa unui monitor. Dar pentru un calculator personal, monitorul este
 o componentă vitală.
 1.6 Placa de bază
 O placă de bază modernă conţine mai multe componente cum ar fi: diferiţi conectori, chip-uri,
 slot-uri etc. În continuare se prezintă componentele tipice ce se pot regăsi pe o placă de bază
 modernă. Majoritatea plăcilor de bază au următoarele componente principale:
 - procesor;
 - chipset-ul format din memorie şi controlere de intrare ieşire şi împărţit în North Bridge
 (Controler de memorie) şi South Bridge (Controler de intrări/ieşiri)
 - BIOS-ul sau memoria ROM
 - Socket-urile pentru memoria RAM
 - magistrale de diferite tipuri
 - bateria ce alimentează memoria memoria CMOS care memorează modificările realizate
 în BIOS.
 Figura 1.11. Componentele unei plăci de bază obişnuite.
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 Configuraţia unei plăci de bază poate fi reprezentată schematic ca în figura de mai jos:
 Figura 1.12 Reprezentarea schematică a plăcii de bază
 O reprezentare schematică mai amănunţită a plăcii de bază este prezentată în figura 1.13.,
 chipset-ul fiind divizat în cele două blocuri funcţionale: North Bridge şi South Bridge.
 Controlerul de memorie (North Bridge) dictează viteza şi tipul UCP-ului şi cantitatea şi tipul de
 memorie RAM. Controler-ul de intrări-ieşiri prelucrează informaţia provenită de la tastatură şi de
 la diversele tipuri de magistrale.
 Placa video
 Chipset Microprocesor
 Memorie
 HDD

Page 22
						
						

22
 Figura 1.13. Reprezentarea detaliată a plăcii de bază
 Controler placă
 video
 North Bridge (Controler de
 memorie) Microprocesor
 Memorie
 HDD
 Magistrală
 de memorie
 Magistrală
 AGP
 Magistrală
 FSB
 South Bridge (Controler de intrări
 - ieşiri)
 Magistrală
 SATA
 Magistrală
 PCI
 Placă reţea
 Placă de sunet
 BIOS
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 Figura 1.14. Placă de bază modernă Abit AN78GS.
 1.6.1 Microprocesorul
 Microprocesorul este componenta esenţială a calculatorului ce poate procesa atât date cât
 şi comenzi care sunt recepţionate şi transmise binar.
 Majoritatea componentelor unui calculator modern sunt dotate cu microprocesor, este
 cazul plăcii de reţea, plăcii de sunet şi al plăcii grafice (procesorul plăcii grafice se numeşte
 Graphic Processing Unit pentru a-l deosebi de procesorul principal din sistem adică cel al unităţii
 centrale).
 Figura 1.15. Microprocesorul.
 Deşi este un dispozitiv foarte complex, microprocesorul este format în principal dintr-un
 singur tip de element – tranzistorul. Interconectarea unui număr foarte mare de tranzistori (de
 dimensiuni infime) duc la obținerea porților logice, care, plasate în diverse combinații, formează
 unități care pot realiza operații aritmetice și logice.
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 Viteza cu care poate fi realizată o astfel de operație este limitată de frecvența cu care
 tranzistoarele pot comuta între stările închis-deschis, fără a apărea erori. Astfel este limitată și
 frecvența de lucru (viteza de calcul) a microprocesorului.
 Cum se fabrică un microprocesor? Fără a intra în detalii, procedeul constă din depunerea
 pe o placă de siliciu de mare puritate, prin procedee fotolitografice, a unor straturi conductoare
 ale căror proprietăţi fizice şi chimice sunt bine stabilite.
 Primul PC (1981) avea frecvenţa de lucru a procesorului (numită şi frecvenţă de tact şi
 măsurată în Hertzi) de 4,77 Mhz (cu alte cuvinte, putea prelucra 4,77 milioane de semnale binare
 pe secundă).
 Deceniile 6-7 ale secolului trecut sunt marcate de câteva evenimente ce vor influenţa
 puternic evoluţia calculatoarelor. În 1969 se înfiinţează Intel (Integrated ELectronics) şi în 1969
 AMD (Adveanced Micro Device) şi va începe concurenţa între Intel şi Motorola. Anii ’70 aduc
 apariţia pocesorului 8086 pe care se bazează toate procesoarele moderne şi care necesită
 dezvoltarea de sisteme de operare cu caracteristici adecvate (inclusive Windows Millenium a fost
 creat pentru procesor tip 8086).
 În afară de frecvenţa de lucru, un alt parametru foarte important ce caracterizează un
 microprocesor, este numărul de biţi ce poate fi prelucrat de către un calculator la un moment dat
 (cuvântul de memorie). Astfel, ultimele microprocesoare au trecut de la cuvinte pe 32 de biţi la
 cuvinte pe 64 de biţi.
 Figura 1.16 Evoluţia frecvenţei de lucru a microprocesoarelor
 1.6.2 Chipset-ul
 Două plăci de bază cu acelaşi chipset sunt practice identice. Chipset-ul conţine, printre
 altele, magistrala de interfaţă a procesorului (Front Side Bus - FSB), controlere de memorie,
 controlere de magistrală. Chipset-ul este la fel de important ca și microprocesorul deoarece
 afectează performanța și funcționarea sistemului în aceeași măsură. Pentru cumpărătorii avizați,
 chipset-ul este un criteriu major de care țin seama la achiziționarea unui PC nou.
 Într-un PC, chipset-ul reprezintă legătura dintre procesor şi toate celelalte componente.
 Procesorul nu poate comunica cu memoria, cu plăcile de sunet, de reţea sau cu alte dispozitive
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 decât prin intermediul chipset-ului. De acest motiv, chipset-ul poate fi considerat ca fiind cel
 puţin la fel de important ca procesorul de vreme ce stabileşte viteza de lucru a procesorului,
 viteza magistralelor sistem, mărimea şi viteza memoriei, etc.
 Toate chipset-urile Intel sunt structurate pe o configuraţie ce cuprinde două componente
 majore: North Bridge (în traducere Puntea nordică) ce face legătura între magistrala procesor
 rapidă şi magistralele AGP şi PCI mai lente şi South Bridge (Puntea sudică) ce face legătura între
 magistrala PCI şi magistrala ATA sau SATA.
 Componenta esenţială a unei plăci de bază este North Bridge care este singura ce
 funcţionează la aceeaşi viteză cu cea a procesorului.
 Pe plăcile de bază ale calculatoarelor există şi conectorii SATA (Serial ATA) care
 reprezintă o alternativă de conectare a hard disk-urilor (alta decât conectarea pe vechii
 conectori IDE numiţi şi Paralell ATA). Avantajul principal constă din creşterea
 semnificativă a ratei de transfer la 300 Mbps, sau 600 Mbps. Limita actuală a ratei de
 transfer a unui hard disk pe magistrala SATA este de 133 MB/s, limită ce nu poate fi
 atinsă de un hard disk conectat pe IDE. Conectorii SATA de pe placa de bază arată ca în
 figura 1.20.
 Figura 1.20. Conectorii SATA de pe placa de bază.
 Tot pe placa de bază se pot localiza următoarele componente:
 BIOS-ul (de la Basic Input/Output System – “sistem de bază de intrare/ieşire”) este un
 program înscris într-o memorie de tip ROM de pe placa de bază. BIOS-ul este un
 program de mărime mică (< 2MB) fără de care calculatorul nu poate funcţiona, acesta
 reprezentând interfaţa între componentele din sistem şi sistemul de operare instalat. El
 este cel care intră primul în funcţiune la pornirea calculatorului, permiţând testarea
 dispozitivelor din sistem, şi apoi lansează în execuţie sistemul de operare, dacă este
 instalat unul. Memoria BIOS conţine la rândul ei memoria CMOS al cărei conţinut poate
 fi modificat de către utilizator.
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 Figura 1.21 Ecranul BIOS-ului.
 Observaţie: BIOS-ul este un program situat in Flash Memory chip (memorie ROM) situat pe placa de bază, fiind numit şi program de boot (încărcare), fiind şi singurul canal prin care componentele hardware comunică cu sistemul de operare. Principala funcţie a BIOS-ului este de a permite sistemului de operare să gestioneze resursele sistemului. De asemenea, din BIOS putem seta diferiţi parametri ai sistemului cum ar fi ora și data curentă, caracteristicile HDD-ul cât şi funcţii mai complexe cum ar fi sincronizarea hardware a diferitor componente,etc. Calculatorul va opera normal sau la putere maximă doar dacă parametrii sunt corect şi optim setaţi în BIOS. Majoritatea producătorilor de plăci de bază oferă posibilitatea de a reînnoi BIOS-ul prin update-uri care se găsesc pe site-ul producătorului, ele cuprinzând diferite funcţii care ajută la configurarea procesorului, cât şi posibilitatea de a instala procesoare apărute mai recent, care lucrează la viteze mai mari.
 În loc de BIOS poate fi utilizată o interfaţă programabilă de bootare numită UEFI
 (Unified Extensible Firware Interface) care defineşte un standard de comunicare între sistemul de
 operare şi firmware în timpul procesului de bootare.
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 Figura 1.22 Interfața UEFI.
 Placa de bază mai conţine şi interfeţe pentru memoria RAM (tip SIMM, DIMM, sau
 RIMM), acestea fiind tipuri de module de memorie RAM care au viteze diferite.
 Observaţie: Odată cu apariţia calculatoarelor Pentium IV, capacitatea maximă de memorie RAM suportată de placa de bază creşte la 4GB. Pe plăcile de bază ale calculatoarelor moderne se pot instala 16GB de memorie RAM.
 Incorporate pe placa de bază mai sunt şi porturile seriale (denumite COM (de la
 communication) 1 (cu 9 pini) si 2 (cu 24 de pini)) – pentru mouse/fax modem extern, portul LPT
 (Line Printer) – pentru imprimante/scannere/plottere, porturile USB (Universal Serial Bus) 1.0
 sau 2.0 pentru camere video/ scannere/ aparate foto digitale, imprimantă, mouse, porturile Fire-
 Wire, pentru conectarea de dispozitive prin infraroşu (denumite de IEEE - Institute of Electrical
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 and Electronics Engineers - IEEE 1394), ultimul model în ceea ce priveşte dispozitivele prin
 infraroşu fiind tehnologia Blue-Tooth (Standard pentru PAN - Personal Area Network, fiind
 folosit pentru comunicarea wireless casnică sau de birou şi foloseşte o bandă de 2.4 Ghz la 720
 Kbps, raza de acţiune este de aproximativ 9.144 metri), încorporat în telefoanele celulare Nokia
 care permit accesul la Internet fără modem. De asemenea porturile COM, LPT, USB, USB 2.0 si
 Fire-Wire permit prin intermediul lor realizarea de reţele.
 Plăcile de bază actuale includ şi placa video, placa de reţea şi placa video dar acestea pot
 fi şi componente distincte.
 Având în vedere cele de mai sus, memoria unui calculator se poate clasifica astfel:
 Memorie internă (ce poate fi de două tipuri contructive, RAM şi ROM). Memoria RAM
 (Random Access Memory) sau memorie cu acces aleator este volatilă (se şterge la
 scoaterea de sub tensiune) şi stochează temporar informaţiile folosite de diverse
 programe pe durata execuţiei lor. Cu cât cantitatea de memorie RAM este mai mare, cu
 atât spaţiul de stocare a informaţiilor temporare este mai mare şi calculatorul va putea
 mai rapid. Atunci când memoria RAM devine insuficientă, intră în acţiune un mecanism
 numit memorie virtuală şi care va fi tratat mai pe larg în capitolul rezervat sistemelor de
 operare. Pentru a funcţiona, un calculator are nevoie de un volum minim de memorie
 RAM (de exemplu pentru a rulaWindows Vista sunt necesari minim 512 MB RAM). În
 lipsa memoriei RAM sau a defectării acesteia, calculatorul semnalează aceste defecte prin
 semnale sonore. Memoria ROM (Read Only Memory) este memorie nevolatilă folosită
 pentru păstrarea anumitor informaţii (firmware) şi memorarea programelor ce
 declanşează procesul de bootare.
 Memoria externă formată din orice suport de memorare a datelor, altul decât memoria
 internă RAM şi ROM. Aşadar memoria externă este formată din: HDD (chiar dacă este
 plasat în interiorul calculatorului nu face parte din memoria internă), FDD etc.
 memoria cache este o memorie de capacitate mică dar de foarte mare viteză, plasată
 între procesor şi memoria internă a sistemului. De fiecare dată când procesorul are nevoie
 de o informaţie din memorie, aceasta este căutată mai întâi în memoria cache, ceea ce
 accelerează mult operaţiile repetate cu aceeaşi informaţie, în general foarte frecvente;
 Memoria cache apare între două componente de viteze de lucru diferite şi oferă
 posibilitatea componentei mai rapide să-şi termine rapid instrucţiunile. Memoria
 cache este de două tipuri: de nivel 1 – în interiorul microprocesorului şi de nivel 2
 montată pe placa de bază sau pe suportul microprocesorului.
 1.7 Placa video
 Face posibilă afişarea imaginilor pe monitor. Placa include un microprocesor propriu
 numit accelerator grafic şi cu memorie proprie numită memorie video Placa video este
 componenta care pregăteşte imaginea generată de calculator pentru afişare pe monitor. În multe
 cazuri, placa video e o componentă distinctă, care se montează pe placa de bază, într-un conector
 adecvat.
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 Figura 1.23. Placa video ATI FireGL, prima placă video cu 2GB memorie.
 Placa video include circuite de memorie RAM care alcătuiesc aşa-numita memorie video.
 O placă video performantă poate avea între 2 GB şi 64GB memorie RAM. În memoria video se
 stochează informaţiile despre fiecare pixel. Cu cât afişarea se face la o rezoluţie mai mare (adică
 la o densitate mai mare de puncte pe ecran), cu atât imaginea conţine mai mulţi pixeli. Pe de altă
 parte, cu cât este mai mare numărul de culori folosite (adâncimea de culoare ce se poate stabili
 din meniul contextual al desktop-ului), cu atât informaţia de culoare este mai complexă şi
 necesită un volum mai mare de memorie. Limitele în care pot varia aceşti parametri diferă de la o
 placă video la alta. Rezultă, deci, că performanţele video ale calculatorului sunt direct
 proporţionale cu volumul de memorie video şi cu performanţele tehnice ale plăcii video.
 Observaţie: Dacă placa video este on board (inclusă pe placa de bază) va utiliza din memoria RAM a sistemului.
 1.8 Placa de reţea
 Un calculator conectat într-o reţea locală are întotdeauna montată şi o placă de reţea, prin
 care se desfăşoară comunicaţia cu celelalte calculatoare din reţeaua locală, folosind un cablu
 special de reţea, de tip BNC sau UTP. Un calculator personal care lucrează izolat sau care
 comunică doar prin modem cu alte calculatoare, nu are nevoie de o placă de reţea. În general,
 comunicaţia prin placa de reţea este mult mai stabilă şi rapidă decât prin modem, dar ea
 funcţionează bine numai pe distanţe mici, până la câteva sute de metri.
 Într-un calculator pot fi montate chiar mai multe plăci de reţea, de regulă pentru ca
 fiecare placă de reţea să asigure comunicarea cu un grup diferit de calculatoare. Este cazul
 calculatoarelor cu rol de gateway (poartă) între reţele locale, sau cu rol de router (nod de
 distribuţie) pentru mai multe subreţele.
 Placa de reţea este utilă, deci, numai pe calculatoarele conectate în reţele locale.
 Majoritatea calculatoarelor personale nu erau în trecut dotate cu placă de reţea.
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 Figura .1.24. Placă de reţea Quetec wireless, cu conectare PCI.
 1.9 Placa de sunet
 Este una dintre componentele ce permit transformarea calculatorului intr-un sistem
 multimedia.
 Placa de sunet este fie separată (standalone), fie cel mai frecvent este inclusă (integrată)
 pe placa de bază. Plăcile de sunet separate sunt de obicei „interne”, adică se montează într-un
 slot PCI de pe placa de bază, însă există şi plăci „externe” care se conectează la portul USB.
 Componenta principală a unei plăci de sunet separate este procesorul audio (numit DSP –
 „digital signal processor”) şi cu cât acesta este mai puternic cu atât placa va fi mai performantă.
 În cazul plăcilor de sunet integrate procesorul central (CPU) al calculatorului îndeplineşte de
 obicei şi funcţia de DSP şi de aceea performanţa generală a sistemului scade într-o mai mică sau
 mai mare măsura atunci când procesorul central este suprasolicitat, de exemplu în cazul
 jocurilor.
 Plăcile de sunet integrate presupun de obicei generarea sunetului prin conlucrarea între
 procesorul central, controlerul audio din chipset-ul South Bridge de pe placa de bază şi codec-ul
 aflat sub forma unui mic cip. Codec-ul este conceput pe baza standardului AC97 pus la punct de
 compania Intel şi este produs de mai multe companii. Cel mai utilizat codec este cel produs de
 Realtek.
 Compania Intel a introdus in anul 2004 standardul „Intel High Definition Audio”, menit
 să înlocuiască standardul AC'97. Noul standard permite obţinerea unui sunet de calitate mai buna
 şi aduce o serie de îmbunătăţiri tehnologice, printre care tehnologia multi-flux („multi-stream”)
 care face posibilă prelucrarea simultană a sunetului provenit de la mai multe dispozitive sau
 aplicaţii prin alocarea de canale separate. Plăcile de sunet integrate urmează însă tendinţa
 generală a componentelor de calculator în sensul creşterii performanţei şi de aceea tot mai multe
 soluţii integrate apărute recent includ un procesor audio dedicat.
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 Figura 1.25. Placă de sunet (Creative Blaster).
 Pe panoul posterior al cutiei unităţii centrale se pot localiza următoarele tipuri de
 conectori (mufe) prezentaţi în tabelul de mai jos.
 Tabel 1.Tipuri de conectori.
 Mufa portului serial (COM,
 unidirecţional)folosit pentru conectarea
 mouse-ului, imprimantei, modemului
 Mufa portului paralel (LPT, bidirecţional)
 folosit pentru conectarea imprimantei,
 scanner-ului
 Mufa portului USB (Universal Serial Bus)
 folosit pentru conectarea tastaturii,
 mouse-ului, imprimantei, scanner-ului,
 memory stick-ului, HDD extern, etc.
 Conector HDMI (High-Definition
 Multimedia Inetrface). Transmite imagine
 și sunet către un monitor, televizor,
 proiector, etc.
 Mufa portului FireWire (permite
 transferuri de date de mare viteză) folosit
 pentru conectarea camerelor video
 digitale, a HDD externe.
 Mufă SCSI folosit pentru conectarea de
 obicei a mediilor de stocare a datelor
 Mufa portului pentru jocuri
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 Port PS/2 folosit pentru conectarea
 tastaturii ş i a mouse-ului
 Mufa Audio Out folosită pentru
 conectarea boxelor şi a amplificatoarelor
 audio
 Mufa Audio In folosită pentru conectarea
 dispozitivelor audio externe
 Mufa S/PDIF (Sony/Philips Digital
 Interface) folosită pentru transmiterea
 semnalului audio către un aparat DVD.
 Mufa DIN folosită pentru conectarea unui
 sistem de boxe.
 Mufa Microfon
 Mufă pentru conectarea căştilor
 Mufa MIDI ce permite conectarea
 aparatelor muzicale
 Mufă VGA pentru conectarea monitorului
 (de obicei de tip CRT).
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 Mufă VGA pentru conectarea monitorului
 (de tip LCD).
 Video Out, folosită pentru preluarea
 imaginilor TV.
 S-Video, idem Video Out, deosebirea
 constă în calitatea imaginii
 Mufa (Ethernet) pentru conectarea la reţea
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 CAPITOLUL II
 2.1. Sisteme de numeraţie
 Organizarea oricărui computer depinde considerabil de reprezentarea numerelor şi
 caracterelor. În continuare se vor prezenta modurile în care calculatorul memorează şi
 manipulează caractere şi informaţii.
 Unitatea de bază de memorare a informaţie se numeşte bit (contragere de la Binary Digit,
 în traducere cifră binară). Concret, bitul nu este decât starea de „închis”-„deschis” sau „sus”-
 „jos” dintr-un circuit.
 Noţiunea de bit a fost utilizată pentru prima dată în teza de doctorat a matematicianului
 Claude Shannon, care a „inventat” prin teza sa un nou domeniu numit teoria informaţiei.
 În 1964 proiectanţii calculatorului mainframe IBM System/360 au stabilit prin convenţie
 folosirea grupurilor de 8 biţi ca unitate de bază a memoriei calculatorului. Astfel a apărut octetul
 (o) sau byte-ul (B).
 Un cuvânt este format din doi sau mai mulţi octeţi adiacenţi adresaţi şi manipulaţi
 împreună. Mărimea cuvântului reprezintă mărimea datelor care sunt optim manevrate de către o
 anumită arhitectură. Cuvintele pot fi succesiuni de 16, 32, 64 de biţi. O succesiune de 4 biţi
 (jumătate de octet) se numeşte nibble.
 Definiţia 1:
 Un sistem de numeraţie este format din totalitatea regulilor de reprezentare a numerelor
 cu ajutorul unor simboluri numite cifre.
 Definiţia 2:
 Se numeşte baza sistemului de numeraţie numărul total de cifre distincte utilizate într-un
 sistem de numeraţie.
 Baza sistemului de numeraţie se notează cu b şi satisface condiţia b>1. Numerele pot fi
 reprezentate în baza b folosindu-se cifrele cuprinse în intervalul [0, b-1].
 Definiţia 3:
 Un sistem de numeraţie se numeşte poziţional, dacă valoarea unei cifre este dată de
 poziţia pe care aceasta o ocupă în cadrul numărului.
 Exemplu: Considerăm numărul 2008 scris în baza 10.
 Se observă că, în funcţie de poziţia pe care o ocupă, cifra 0 are valori diferite.
 numărul de unităţi
 numărul de zeci
 numărul de sute
 numărul de mii
 n = 2 0 08

Page 35
						
						

35
 Datele sunt reprezentate în computer numai în sistem binar, sistemele octal şi
 hexazecimal fiind notaţii folosite de către programatori pentru scurtarea notaţiilor prea lungi care
 ar rezulta în cazul reprezentării în binar a numerelor mari.
 2.2 Algoritmi de conversie
 Conversia numerelor întregi din baza 10 în baza b
 Fie x Z+. Dacă x<b, atunci x10 = xb, iar dacă x ≥ b, trecerea de la baza 10 la baza b se face
 astfel:
 Conform teoremei împărţirii cu rest a numerelor întregi, putem scrie şirul de egalităţi:
 x=bq0+r0 0≤r0<b
 qo=bq1+r1 0≤r1<b
 ... ...
 qk-1=bqk+rk 0≤rk<b
 oprindu-ne la acel k pentru care qk=0. În acest caz avem:
 x10=(rkrk-1......r1r0)b.
 Algoritmul de conversie presupune împărţirea numărului la baza b. Se obţine un rezultat
 format din cât şi rest. Noul cât se împarte din nou la bază. Algoritmul continuă până când se
 obţine câtul 0. Resturile obţinute, scrise în ordine inversă, reprezintă numărul iniţial convertit în
 baza b.
 Problemă. Să se convertească numărul x=843 din baza 10 în bazele 2,8 şi 16.
 Soluţie. Vom avea:
 a)b=2 843=2· 421+1 b) b=8. 843=8·105+3 şi deci:
 421=2· 210+1 105=8·13+1 11010010112
 210 =105+0 13=8·1+5 84310= 15138
 105=2·52+1 1=8·0+1 34B16
 52=2·26+0
 26=2·13+0 c) b=16. 843=16·52+11
 13=2·6+1 52=16·3+4
 6=2·3+0 3=16·0+3
 3=2·1+1
 1=2·0+1
 Conversia numerelor subunitare din baza 10 în baza b
 Fie y (0,1). Conversia lui y din baza 10 în baza b se face prin înmulţiri succesive cu
 baza, separând partea întreagă rezultată, după cum urmează:
 y·b= r-1+y1 0≤r-1<b ;y1(0,1)
 y1·b= r-2+y2 0≤r-2<b ;y2(0,1)
 ... ... ... ...
 ym-1·b= r-m+ym 0≤r-m<b ;ym(0,1)
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 Procedeul are în general un număr infinit de paşi, totuşi în practică se face conversia
 luând în considerare un număr finit de paşi, în funcţie de gradul de precizie ales (numărul de
 înmulţiri).
 Exemplul 1:
 Să se convertească numărul 0.375 din baza 10 în bazele 2, 8, respectiv 16.
 0.375(10) = 0.011(2) 0.375(10) = 0.3(8) 0.375(10) = 0.6(16)
 Exemplul 2. Să se convertească numărul y=0,273 din baza 10 în bazele 2, 8, respectiv 16.
 Pentru baza 2 se va realiza conversia cu gradul de precizie 9, iar pentru bazele 8,16 gradl de
 precizie este 3.
 a) b=2. 0,273·2= 0,546 b) b=8. 0,273·8= 2,184 şi deci:
 0,546·2= 1,092 0,184·8= 1,472
 0,092·2= 0,184 0,472·8= 3,776
 0,184·2= 0,368 0,0100010112
 0,368·2= 0,736 0,27310= 0,21368
 0,736·2= 1,472 c) c=16. 0,273·16= 4,368 0,45E16
 0,472·2= 0,944 0,368·16= 5,888
 0,944·2= 1,888 0,888·16= 14,208
 0,888·2= 1,776
 Conversia numerelor reale din baza 10 în baza b
 Fie zR+. Numărul z se poate exprima în mod unic sub forma : z=[z]+{z},unde prin
 [z]şi {z} am exprimat partea întreagă şi, respectiv, partea fracţionară a numărului z. Pentru a
 realiza conversia lui z din baza 10 în baza b se parcurg următoarele etape:
 I) se realizează conversia părţii întregi conform algoritmului de conversie a
 numerelor întregi din baza 10 în baza b;
 II) se realizează conversia părţii fracţionare conform algoritmului de conversie a
 numerelor subunitare din baza 10 în baza b;
 III) se concatenează cele două rezultate, plasând virgula între ultima cifră rezultată în
 urma conversiei părţii întregi şi prima cifră rezultată în urma conversiei părţii
 fracţionare.
 Exemplu: Să se convertească numărul 843,375 în bazele 2,8 respectiv 16.
 Conform rezultatelor obţinute avem:
 843,375(10) = 1101001011,011(2)
 843,375(10) = 1513,3(8)
 843,375(10) = 34B,6(16)
 Conversia numerelor reale din baza b în baza 10
 0.3752 = 0.750
 0.7502 = 1.500
 0.5002 = 1
 0.3758 = 3.000
 0.37516 = 6.000
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 Pentru a realiza conversia unui număr real din baza 10,se procedează astfel:
 I) se trece de la reprezentarea poziţională a numărului în baza b la reprezentarea
 algebrică în baza b;
 II) se exprimă cifrele numărului şi exponenţii care apar în reprezentarea algebrică
 prin cifre sau numere în baza 10;
 III) se efectuează calculele în baza 10 şi se obţine tocmai reprezentarea poziţională a
 numărului în baza 10.
 Exemplu: Să se convertească în baza 10 numerele:
 a) 10101,0110(2)
 b) 257,115(8)
 c) 1EF,24B(16)
 1 0 1 0 1 , 0 1 1 0 = 1*20+0*2
 1+1*2
 2+0*2
 3+1*2
 4+0*2
 -1+1*2
 -2+1*2
 -3+0*2
 -4=2+4+16+
 + 1/4+1/8=(22*8+2+1)/8 =22,375
 2 5 7 , 1 1 5 = 2*82+5*8
 1+7*8
 0+1*8
 -1+1*8
 -2+5*8
 -3 = 128+40+7+1/8+1/64+1/512 =
 = (89600+64+8+5)/512 =175,150390
 1 E F , 2 4 B = 1*162+E*16
 1+F*16
 0+2*16
 -1+4*16
 -2+B*16
 -3 = 256 + 14*16 + 15 + 2/16 +
 + 4/256 + 11/4096 = 495,14331
 Conversii din binar în octal şi hexazecimal
 Pentru a putea realiza aceste conversii se prezintă următorul tabel:
 Zecimal Binar Octal Hexazecimal
 0 0000 0 0
 1 0001 1 1
 2 0010 2 2
 3 0011 3 3
 4 0100 4 4
 5 0101 5 5
 6 0110 6 6
 7 0111 7 7
 8 1000 10 8
 9 1001 11 9
 10 1010 12 A
 11 1011 13 B
 12 1100 14 C
 13 1101 15 D
 14 1110 16 E
 15 1111 17 F
 242
 32
 22
 12
 0 2
 -12
 -22
 -
 32
 -4
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 Conversii binar – octal
 Conversia în octal se face astfel: cifrele de la partea întreagă se împart în grupe de câte trei de la
 dreapta la stânga, iar cifrele de la partea fracţionară se împart în grupe de câte trei de la stânga la
 dreapta (prima grupă de la partea întreagă şi ultima grupă de la partea fracţionară se completează
 în faţă, respectiv în spate, cu unul sau două zerouri) şi apoi fiecare grupă de trei cifre binare se
 înlocuieşte cu cifra octală corespunzătoare ei.
 Invers, dacă numărul este scris în octal, conversia în binar se face înlocuind fiecare cifră
 octală cu grupul de trei cifre binare corespunzătoare ei.
 Exemplu:
 1110010101 = 001.110.010.101 = 1625(8)
 Conversii binar – hexazecimal
 În acest caz conversia se face la fel ca în cazul precedent, cu precizarea că se vor lua în
 considerare grupe de câte 4 cifre.
 Exemplu:
 1110011101 = 0011.1001.1101 =39D(16)
 Operaţii aritmetice în binar
 Tabla adunării în binar este următoarea:
 + 0 1
 0 0 1
 1 1 10
 Notă: 1+1 = 2 (10 în binar).
 Operaţii aritmetice în hexazecimal:
 La adunarea în hexa se ţine cont că baza de referinţă este 16. Se va trece astfel ca rezultat
 intermediar numărul ce depăşeşte baza şi se va transporta unitatea (sau unităţile) către stânga.
 La scădere se va ţine cont, în cazul unei scăderi intermediare cu rezultat negativ, că la
 descăzut se adună 16 (spre deosebire de 10 în baza 10) şi se va transporta unitatea ce trebuie
 scăzută spre stânga.
 2.3. Codificarea informaţiilor
 Elementele electronice care stau la baza construcţiei calculatoarelor au un număr finit de
 stări stabile. Notându-se cu b numărul stărilor, informaţiile se pot reprezenta ca numere scrise în
 baza b. În unele cazuri, informaţia, care este de fapt un număr scris în baza b, poate reprezenta şi
 altceva decât numere.
 Fie, de exemplu, tabela de corespondenţă:
 00 A
 01 B
 10 C
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 o literă fiind codificată cu două cifre.
 Să presupunem că dispunem de 8 beculeţe, marcate cu pătrăţele puse în linie, şi că unele
 dintre ele pot fi aprinse (starea 1), iar altele stinse (starea 0). Dacă avem, de exemplu,
 configuraţia:
 0 0 0 1 0 0 1 0
 prin decodificare, conform tabelei menţionate, obţinem ABAC, iar dacă vom avea configuraţia:
 0 0 1 0 0 0 1 1
 nu am şti s-o decodificăm, deoarece în tabelă nu se precizează cărui caracter îi corespunde
 combinaţia de cifre 11.
 Se poate constata că semnificaţia unei informaţii cifrice depinde de regulile sau de
 raţionamentele pe baza cărora o interpretăm şi deci o succesiune de cifre binare poate fi
 considerată ca fiind un număr sau o succesiune de litere, în conformitate cu codul ales.
 Într-un sens mai larg, putem defini noţiunea de codificare astfel:
 - fie X={x1,x2,...xp} mulţimea simbolurilor primare emise de o sursă de informaţie;
 - fie B={b1,b2,...bn} o mulţime de simboluri elementare;
 - prin operaţia de codificare, se asociază fiecărui element xi X o secvenţă de simboluri
 elementare din b, astfel încât să existe o corespondenţă biunivocă între mulţimea X şi mulţimea
 S, formată din secvenţe de simboluri.
 Secvenţele de simboluri s1,s2,...,sp se numesc cuvinte de cod şi ele formează de fapt o
 nouă mulţime S= {s1,s2,...sp}.
 Deci codificarea se poate defini ca fiind o aplicaţie bijectivă de forma f:XS.
 Codul este uniform dacă toate cuvintele s1,s2,...,sp au aceeaşi lungime şi este neuniform
 în caz contrar.
 Pentru codificarea informaţiilor ce urmează a fi preluate cu ajutorul unui calculator
 electronic, mulţimea B este formată din elementele 0 şi 1 (B={0,1}), iar cuvintele mulţimii S
 (care constituie codurile pentru informaţia primară) sunt cuvinte binare de o anumită lungime, în
 general de 8,16,24 sau 32 de biţi.
 Pentru microprocesorul standard, lungimea cuvântului este de 8 biţi, iar suportul fizic
 care implementează cuvântul este un registru sau o locaţie de memorie cu capacitatea de 8 biţi
 (figura 1).
 Un cuvânt de 8 biţi se numeşte octet sau byte (pronunţat bait).
 b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1 b0
 bitul cel mai semnificativ bitul cel mai puţin
 semnificativ
 Fig.2.1. Structura unui cuvânt memorie, cu lungimea de 8 biţi.
 Informaţiile primare, care se codifică prin cuvinte în vederea prelucrării cu ajutorul unui
 calculator, pot fi compuse atât din date numerice, cât şi din date alfanumerice, fapt pentru care
 vom avea două tipuri de coduri: coduri numerice şi coduri alfanumerice.
 2.3.1. Coduri numerice
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 Prin intermediul cuvintelor binare se pot codifica numere din sistemul de numeraţie
 binar, octal, zecimal, hexazecimal etc., rezultând coduri binare, octal-binare, hexazecimal-binare
 etc.
 Coduri binare
 Există mai multe categorii de coduri binare, dar ne rezumăm la prezentarea codurilor
 referitoare la reprezentarea numerelor întregi în cod complementar şi reprezentarea numerelor
 reale în virgulă mobilă (flotantă).
 a)Fie x un număr întreg şi n numărul de poziţii binare (numărul de biţi) pe care se
 realizează reprezentarea acestuia.
 Reprezentarea în cod complementar a numărului x, pe care o notăm cu xc, se defineşte astfel:
 x dacă x≥0
 xc=
 2n+x dacă x<0
 unde de regulă, n8,16,24,32.
 De exemplu:
 1) dacă x=5 şi n=8, atunci xc=000001012;
 2) dacă x=-5 şi n=8,atunci xc=111110112.
 Din definiţia codului se deduce că, dacă numărul este negativ, prima cifră este1, iar dacă
 numărul este pozitiv, prima cifră binară este 0.
 b) Fie x un număr real oarecare. Forma generală a unui astfel de număr este:
 x=[±] xnxn-1...x1x0,x-1x-2...x-m
 Prin înmulţiri succesive cu puteri ale bazei în care este scris numărul, virgula se poate
 muta la stânga (în acest sens este numită virgulă mobilă), iar forma:
 r=[±] 0.,xnxn-1...x1x0,x-1x-2...x-m·10(n+1)
 =M·10e
 se numeşte formă normalizată (m=mantisă, e=exponent).
 În ceea ce priveşte reprezentarea în virgulă mobilă, aceasta se face pe 4 sau 8 octeţi, în
 simplă sau dublă precizie. Practic, în memoria unui calculator, reprezentarea unui număr real în
 virgulă mobilă simplă precizie se face astfel: într-o succesiune de 32 de biţi (4 octeţi), a cărei
 adresă de început este multiplu de 4, se reprezintă pe primul octet exponentul şi semnul acestuia,
 iar pe următorii 3 octeţi se reprezintă mantisa şi semnul acrestuia, ca în figura 2.
 +
 b6 b5 ... b1 b0 +
 b22 b21 ... b16 b15 ..
 .
 b
 9
 b
 8
 b
 7
 ..
 .
 b
 1
 b
 0
 Fig.2.2 Reprezentarea unui număr real în virgulă mobilă simplă precizie
 Într-un mod cu totul analog se face şi reprezentarea numerelor reale în dublă precizie,
 singura precizare ce trebuie făcută fiind că mantisa se înregistrează pe 7 octeţi şi deci precizia
 este mult mai mare. Trebuie remarcat faptul că punctul zecimal nu se înregistrează.
 Codul octal-binar
 e M
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 Codul octal-binar realizează corespondenţa biunivocă între cifrele sistemului de
 numeraţie octal şi cuvintele formate din 3 biţi, aşa cum s-a precizat anterior.
 Codul hexazecimal-binar
 Codul hexazecimal-binar realizează corespondenţa biunivocă între cifrele sistemului de
 numeraţie hexazecimal şi cuvintele formate din 4 biţi, aşa cum s-a precizat anterior.
 3.3.2. Coduri alfanumerice
 Codificarea datelor alfanumerice este necesată pentru a putea memora mesaje, dar şi
 pentru a prelucra informaţii (constante şi variabile) de acest tip. În mod normal, este necesar să
 se codifice 88 de caractere distincte, în care sunt cuprinse 52 de simboluri pentru literele mari şi
 mici ale alfabetului latin, 10 simboluri pentru cifrele sistemului de numeraţie zecimal şi 26 de
 simboluri corespunzătoare caracterelor speciale (+,-,*, /,=,<,>,etc.).
 Deoarece cu ajutorul cuvintelor de cod formate din n biţi se pot codifica 2n simboluri,
 deducem că pentru codificarea acestor caractere sunt necesare cuvinte de cod a căror lungime
 trebuie să fie de cel puţin 7 biţi, pentru că:
 64=26<88<2
 7=128.
 Deoarece unitatea constructivă de memorie şi de măsură a memoriei unui calculator este
 octetul, în care se pot înregistra 8 biţi, fiecare caracter alfanumeric se codifică prin 8 biţi şi deci
 se pot codifica de fapt 256 de caractere (cele cu codurile mai mari de 128 se numesc caractere
 speciale).
 Cele mai utilizate coduri sunt ASCII şi EBCDIC. De exemplu, codul ASCII al
 caracterului A este 65 şi deci octetul în care se înregistrează acest caracter are valoarea binară
 01000001.
 Trebuie precizat că nici un calculator nu face distincţie între codul unui număr şi codul
 unui caracter, sarcina revenind programatorului.
 Probleme rezolvate:
 Explicaţie:
 0+1+0 = 1
 0+1+0 = 1
 1+1+0 = 10 (se scrie 0, 1 mai departe)
 1+0+1 = 10 + 1 = 11
 Explicaţie:
 1+1+0 = 10 (se scrie 0,1 mai departe)
 1+0+1 = 10+1 = 11 (se scrie 1, 1 mai departe)
 1+0+1 = 10+1 = 11 (se scrie 1, 1 mai departe)
 1100+
 0111
 1000
 11011
 1111+
 1001
 0110
 11110
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 1+1+0 = 10+1 = 11
 Tabla scăderii în binar:
 - 0 1
 0 0 Imposibil*
 1 1 0 *Notă: 0-1 este imposibil în binar dar se trece 1 şi se împrumută o unitate din stânga.
 Explicaţie:
 0 – 1 = 1 (se împrumută o unitate din stânga)
 (1-1) - 1= 0 –1 = 1 (se împrumută o unitate din stânga)
 (0-1) – 1 =1-1 (se împrumută o unitate din stânga)
 (1-1) –0 = 0
 Explicaţie:
 1 - 1 – 0 = 0
 1 – 1 – 0 = 0
 1 – 1 – 1 = 0 – 1 = 1 (se împrumută o unitate din stânga)
 (1 – 1) –0 – 0 = 0
 A+B = 10+11 =21, 21-16=5 (1 mai departe)
 1+4 = 5 + 1 = 6
 F + E = 15 +14 = 29, 29 – 16= 13= C (1 mai departe)
 F + 1 = 15 +1 = 16, 16 = 1016 + 1=11
 F + E +7 =36 –2*16=4 (2 mai departe)
 F +1 +4 +2= 22-16 = 6 (1 mai departe)
 A – C = (16 + A) – C = C (se împrumută o unitate din stânga)
 1010-
 0111
 0011
 1111-
 0111
 0100
 0100
 1A +
 4B
 65
 FF +
 1E
 47
 164
 FF +
 1E
 11C
 1A-
 C
 C
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 1-1 = 0
 F – A = 5
 E – F = (E + 16) – F = F (se împrumută o unitate din stânga)
 8 – 1 –1 = 6
 2 –1 = 1
 Probleme propuse
 1. Definiţi bitul.
 2. Ce este byte-ul?
 3. Ce este cuvântul?
 4. Din punct de vedere al reprezentării numerelor, ce sistem de numeraţie este preferabil de
 utilizat?
 5. Ce reprezintă gradul de precizie în cazul algoritmului de conversie a numerelor
 subunitare din baza 10 în baza b?
 6. Când se încheie algoritmul de conversie a numerelor întregi din baza 10 în baza b?
 7. Realizaţi conversia numerelor 40, 272, 18, 94 în bazele 2, 8, respectiv 16.
 8. Realizaţi conversia numerelor 0,824; 0. 029; 0,456; 0,613 în bazele 2, 8, respectiv 16.
 9. Realizaţi conversia numărului 110110011 în bazele 10, 8, 16.
 10. Efectuaţi următoarele operaţii:
 28EF-
 11FA
 16F5
 1011+
 0111
 1010+
 0101
 1101+
 1001
 0111
 1010+
 0101
 1110 -
 0111
 10000 -
 00111
 01000
 11111 -
 11010
 00011
 1F -
 E
 1A2 -
 DB
 AFFE -
 4C8F
 45 +
 1F
 10 +
 1E
 8A2 +
 194
 CF1
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 Capitolul III
 Algoritmi şi pseudocod
 3.1 Algoritmi
 Definiţia 1
 Un algoritm constă dintr-o mulţime ordonată de paşi executabili, descrişi fără echivoc,
 care definesc un proces finit.
 Definiţia 2
 Un algoritm reprezintă un sistem de reguli conform cărora o informaţie iniţială este
 transformată într-o informaţie finală trecând printr-un număr finit de transformări intermediare.
 Definiţia 3
 “Un algoritm este un concept folosit în mod intuitiv pentru a desemna o mulţime finită de
 operaţii (instrucţiuni, comenzi) cunoscute, care executate într-o ordine bine stabilită, pornind de
 la un set de valori (intrări) produc, în timp finit, un alt set de valori (ieşiri)”. (1)
 Algoritmul trebuie să aibă o structură clară, bine precizată. În sistemele
 multimicroprocesor paşii algoritmului nu se execută neapărat în ordine. Este cazul algoritmilor
 paraleli ce conţin mai multe secvenţe de paşi fiecare, secvenţă putând fi executată de alt procesor
 din cadrul sistemului.
 Ca exemple binecunoscute de algoritmi putem aminti:
 - algoritmul lui Euclid, pentru calculul c.m.m.d.c. a două numere întregi;
 - ciurul lui Euratostene pentru determinarea numerelor prime;
 - regula lui Cramer pentru rezolvarea unor ecuaţii liniare,etc.
 După cum rezultă uşor, din exemplele amintite, un algoritm, nu este aplicabil pentru orice
 informaţie iniţială. Astfel, algoritmul lui Euclid este aplicabil numai pentru perechi de numere
 întregi.
 O informaţie iniţială pentru care un algoritm dat este aplicabil, se va numi informaţie
 admisibilă algoritmului respectiv. Totalitatea informaţiilor admisibile unui algoritm se va
 denumi domeniul algoritmului. De exemplu, domeniul algoritmului lui Euclid este mulţimea
 perechilor de numere întregi.
 Dacă prin DA se notează domeniul algoritmului A, atunci oricare ar fi funcţia A DA ei îi
 corespunde o informaţie finală, obţinută prin aplicarea transformărilor descrise de algoritmul A.
 Ca urmare un algoritm A poate fi definit ca o funcţie:
 A: DA FA FA -mulţimea în care DA ia valori
 DA- domeniul de definiţie a algoritmului
 3.2 Caracteristicile algoritmilor
 Un algoritm este descris de următoarele caracteristici:
 a) Generalitatea. Un algoritm A este aplicabil oricărei informaţii din domeniul său DA.
 Aceasta înseamnă că un algoritm nu rezolvă o singură problemă ci o clasă de
 probleme de acest tip.
 b) Finitudinea. Numărul transformărilor ce trebuie aplicate unei informaţii admisibile
 pentru a obţine informaţia finală corespunzătoare este finit. De altfel, aceasta este o
 cerinţă a definiţiei algoritmului.
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 c) Unicitatea. Dacă informaţia iniţială aparţine domeniului unui algoritm, atunci toate
 transformările prin care acesta trece până la obţinerea informaţiei finale sunt univoc
 determinate de regulile algoritmului. După fiecare pas, regulile algoritmului
 determină în mod unic pasul care urmează. Mai mult, regulile algoritmului precizează
 în ce cazuri se obţine informaţia finală, după care algoritmul îşi încetează
 aplicabilitatea.
 Din punct de vedere structural un algoritm cuprinde, în general, următoarele etape:
 1) Iniţializare;
 2) Calcul;
 3) Finală.
 Etapa de iniţializare şi etape finală au rolul de a preciza informaţia iniţială, respectiv
 informaţia finală. Etapa de calcul este etapa în care se aplică o prelucrare (transformare) efectivă
 a informaţiei. În general, etapa de calcul conţine instrucţiuni de calcul şi instrucţiuni de decizie.
 Descrierea algoritmilor.
 După ce un algoritm este elaborat, el trebuie prezentat într-o formă accesibilă
 utilizatorului sau calculatorului. Această operaţie poartă numele de descrierea algoritmului.
 Este important de subliniat că un algoritm se elaborează în forma sa universală. În
 consecinţă, pentru descriere trebuie folosit un procedeu care să reflecte în întregime structura
 algoritmului, dar care să nu efectueze generalitatea şi universalitatea lui.
 Descrierea algoritmilor se poate face în mai multe moduri:
 - pseudocod ( limbaj logico-matematic)
 - scheme logice
 - cu ajutorul unui limbaj de programare
 Fiecare formă de descriere are avantajele şi dezavantajele sale. În cele ce urmează vom
 pune accent pe descrierea algoritmilor într-un limbaj pseudo-matematic prin cuvinte cheie
 (pseudocod).
 Prin schemă logică a unui algoritm se înţelege o reprezentare grafică a algoritmului prin
 care fiecărei etape din structura sa i se ataşează un simbol numit bloc, iar modul de înlănţuire a
 acestor blocuri este reprezentat prin segmente orientate. Deoarece din punct de vedere structural,
 un algoritm cuprinde etape de natură diferită şi schema logică corespunzătoare va conţine mai
 multe tipuri de blocuri. În continuare vom insista asupra reprezentării algoritmilor prin
 pseudocod.
 Pseudocodul nu este un limbaj de programare propriu – zis. Este un limbaj de proiectare a
 programelor cu enunţuri în limba utilizată de programator. Pseudocodul se încadrează între
 limbajele naturale şi cele formale, având puţine reguli sintactice şi lăsând astfel programatorului
 o mare libertate.
 Pseudocodul foloseşte două tipuri de enunţuri:
 a) standard – implică folosirea unor cuvinte rezervate numite cuvinte – cheie şi semne grafice
 convenţionale. Cuvintele cheie folosite în descrierea algoritmului apar subliniate.
 Exemplu:
 Scrie “Introduceţi valorile pentru a şi b”
 Pentru operaţiile de declarare a tipului de date, citire şi scriere se utilizează cuvintele
 cheie:
 Integer <listă variabile> - se declară variabilele din <lista variabile> de tip întreg
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 Real <listă variabile> - se declară variabilele din <lista variabile> de tip real
 Character <listă variabile> - se declară variabilele din <lista variabile> de tip caracter
 Citeşte <listă variabile> - pentru citire (memorarea valorilor introduse de la tastatură pentru
 variabilele din listă variabile)
 Scrie <listă de ieşire> - pentru afişarea listei de ieşire. Lista de ieşire poate fi formată dintr-un
 text scris între ghilimele sau din identificatorii (numele) unor variabile, caz în care se vor afişa
 ultimele valori memorate în acestea.
 Atribuie variabilăexpresia - pentru operaţia de atribuire
 b) nestandard – sunt precedate de caracterele „*)” şi descriu porţiuni ale algoritmului care,
 pentru moment, nu sunt finalizate. Enunţurile nestandard se descriu în limbaj natural.
 Exemplu:
 *) schimbă conţinutul variabilelor a şi b
 Ordinea în care se realizează înlănţuirea paşilor unui algoritm defineşte aşa – numita
 structură de control a algoritmului.
 Există trei tipuri de structuri de control:
 - secvenţială;
 - decizională;
 - repetitivă;
 3.3 Structuri de control în pseudocod
 Structura secvenţială
 Structura secvenţială este formată dintr-un grup de operaţii simple sau alte structuri de
 control ce se execută secvenţial.
 Structuri decizionale
 Acest tip de structură de control poate lua următoarele forme:
 1. Dacă <condiţie> atunci <operaţie simplă>
 unde <condiţie> reprezintă o expresie logică sau relaţională.
 - dacă condiţia este adevărată se execută <operaţie simplă>. În caz contrar, se trece la execuţia
 instrucţiunii imediat următoare acestei structuri.
 2.
 Într-o primă fază se evaluează valoarea de adevăr a condiţiei. Dacă este adevărată se
 execută secvenţa1 după care se trece la instrucţiunea imediat următoare blocului de decizie. Dacă
 condiţia este falsă se execută secvenţa2, după care se trece la instrucţiunea imediat următoare
 blocului de decizie:
 Observaţie:
 Structura 1 şi structura 2 reprezintă o succesiune de una sau mai multe instrucţiuni
 3. Structura decizională cu ramura altfel vidă.
 Dacă <condiţie> atunci
 Secvenţă 1
 Altfel
 Secvenţă 2
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 Se evaluează expresia logică <condiţie>. Dacă este adevărată se execută secvenţa de
 instrucţiuni după care se trece la instrucţiunea următoare blocului decizional. Dacă condiţia este
 falsă, se ignoră secvenţa şi se va executa instrucţiunea următoare blocului decizional.
 Exemplul 1. Să se scrie pseudocodul pentru rezolvarea ecuaţiei de gradul 1
 Start
 Scrie “Introduceţi valorile coeficienţilor a, b”
 Citeşte a, b
 Dacă a = 0 atunci
 Scrie “Ecuaţie imposibilă”
 Altfel
 Atribuie x -b/a
 Scrie “x =“;x
 Stop
 Funcţionarea algoritmului:
 a) se presupune că utilizatorul introduce pentru a valoarea 2, iar pentru b valoarea 4
 a1. Se memorează valorile introduse de utilizator pentru cei doi coeficienţi a, b (instrucţiunea
 Citeşte a, b)
 a2. Se testează condiţia a = 0 (Fals)
 a3. Se va executa secvenţa 2 de instrucţiuni
 a31. Valoarea raportului –b/a va fi memorată în variabila x (Atribuie x -b/a)
 a32. Se afişează soluţia x = -2 (Scrie “x =“;x)
 b) se presupune că utilizatorul introduce pentru a valoarea 0 şi pentru b valoarea 7
 b1. Se testează condiţia a = 0 (Adevărat)
 b2. Se execută secvenţa 1 de instrucţiuni (Scrie “Ecuaţie imposibilă”). Ca urmare se afişează
 mesajul de eroare Ecuaţie imposibilă.
 Exemplul 2. Să se scrie pseudocodul pentru determinarea maximului dintre trei numere a, b, c,
 citite de la tastatură.
 Dacă <condiţie> atunci
 Secvenţă
 Start
 Scrie “Introduceţi valorile pentru a, b, c”
 Citeşte a, b, c
 Atribuie maxa
 Dacă max <b atunci
 Atribuie maxb
 Dacă max <c atunci
 Atribuie maxc
 Scrie “Maxim =”; max
 Stop
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 Funcţionarea algoritmului:
 Se iniţializează o variabilă suplimentară, max cu valoarea primei variabile. În final, variabila
 max va conţine cea mai mare dintre valorile a,b,c.
 a) presupunem că utilizatorul introduce a = 2, b = 7, c = 1
 a1 se memorează valorile introduse de utilizator pentru a, b,c
 a2 max se iniţializează cu valoarea lui a (max = 2)
 a3 Se testează condiţia max<b (Adevărat).
 a4 Se execută secvenţa primei structuri decizionale (max = 7).
 a5 Se trece la execuţia următoarei structuri decizionale şi se testează, pentru ultima valoare din
 variabila max, condiţia max<c (Fals).
 a6 Se execută instrucţiunea imediat următoare celei de-a doua structuri decizionale, afişându-se
 soluţia Maxim = 7.
 Structuri repetitive
 Permit execuţia repetată a unei secvenţe de instrucţiuni în funcţie de o anumită condiţie
 de oprire.
 a) Structura repetitivă cu test iniţial
 Într-o primă fază se testează condiţia (testarea condiţiei se realizează în primul pas, de
 aici şi numele), dacă este adevărată se execută secvenţa. Execuţia secvenţei de instrucţiuni
 continuă cât timp condiţia este adevărată. În momentul în care, în urma execuţiei repetate a
 secvenţei de instrucţiuni, condiţia devine falsă, ciclarea structurii repetitive se întrerupe şi se va
 executa instrucţiunea imediat următoare acesteia.
 b) Structura repetitivă cu test final
 Acest tip de structură se poate scrie în două variante:
 b1) b2)
 Pentru ambele variante se execută mai întâi secvenţa de instrucţiuni, apoi se testează condiţia.
 În cazul variantei b1) secvenţa se va executa cât timp condiţia este adevărată, în caz contrar se
 execută instrucţiunea imediat următoare acestei structuri repetitive. În cazul variantei b2),
 secvenţa se va executa până când condiţia devine adevărată (sau, altfel spus, cât timp condiţia
 este falsă).
 În cazul structurilor repetitive cu test final, secvenţa se execută cel puţin o dată, indiferent
 de rezultatul evaluării condiţiei.
 Cât timp <condiţie> execută
 secvenţă
 repetă
 secvenţa
 cât timp <condiţie>
 repetă
 secvenţa
 până când <condiţie>
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 c) Structura repetitivă cu variabilă contor
 Forma generală al acestui tip de structură repetitivă este următoarea:
 unde:
 Vc – variabila contor;
 Vi – valoarea iniţială a variabilei contor;
 Vf – valoarea finală a variabilei contor;
 P – pasul de incrementare a variabilei contor. Valoarea implicită a variabilei contor este 1, caz în
 care nu este prezentată în mod explicit. Pasul poate lua atât valori pozitive cât şi valori negative.
 Execuţia structurii repetitive cu variabilă contor se desfăşoară conform următorilor paşi:
 1. Vc = Vi (se iniţializează variabila contor cu valoarea iniţială)
 2. se testează condiţia VcVf. Dacă inegalitatea este respectată, se continuă cu următorii paşi, în
 caz contrar execuţia structurii se întrerupe şi se continuă cu instrucţiunea imediat următoare
 structurii repetitive.
 3. se execută secvenţa
 4. variabila contor se incrementează cu valoarea pasului Vc = Vi+P, după care se revine la pasul
 2. În momentul în care Vc >Vf execuţia structurii repetitive se încheie.
 Exemplul 3. Să se scrie pseudocodul pentru calculul sumei şi produsului numerelor naturale pare
 până la un număr dat n:
 a) se foloseşte o structură repetitivă cu test iniţial
 Start
 Citeşte n
 Atribuie P 1
 Atribuie S 0
 Atribuie I 2
 Cât timp I n execută
 Atribuie P P*I
 Atribuie S S+I
 Atribuie I I+ 2
 Scrie “Produs= “; P
 Scrie “Suma =”;S
 Stop
 Funcţionarea algoritmului:
 Presupunem că utilizatorul introduce pentru n valoarea 6. Se va calcula suma S = 2+4+6 = 12 şi
 produsul P = 2*4*6 = 48.
 a1. P = 2; S = 0; I = 2
 a2. Se testează condiţia 2 6 (I n) (Adevărat)
 a3. P = 1*2 = 2 (Atribuie P P*I)
 a4. S = 0+2 =2 (Atribuie S S + I)
 Pentru Vc = Vi, Vf, P execută
 secvenţa
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 a5. I = 2+2 = 4 (Atribuie I I+ 2)
 a6. Se testează condiţia pentru ultima valoare a variabilei I (4 6) (Adevărat)
 a7. P = 2*4 = 8
 a8. S = 2+4 = 6
 a9. I = 4+2 = 6
 a9. Se testează condiţia pentru ultima valoare a variabilei I (6 6) (Adevărat)
 a10. P = 8*6 = 48
 a11. S = 6+6 = 12
 a12. I = 6+2 = 8
 a13. Se va testa din nou condiţia care, în acest moment, nu mai este îndeplinită (8 6) (Fals)
 a15. Se întrerupe execuţia structurii repetitive cu test iniţial şi se trece la execuţia instrucţiunii
 imediat următoare acesteia, adică afişarea rezultatelor pentru ultimele valori memorate în
 variabilele P, respectiv S.
 a16. Produs = 48
 a17. Suma = 12
 b) se foloseşte structura repetitivă cu variabilă contor
 Start
 Citeşte n
 Atribuie P 1
 Atribuie S 0
 Pentru i = 2, n, 2 execută
 Atribuie P P*I
 Atribuie S S+I
 Scrie “Produs= “; P
 Scrie “Suma =”;S
 Stop
 Funcţionarea algoritmului:
 Se consideră ca şi în cazul precedent n = 6
 b1. P = 1; S = 0
 b2. I = 2 (prima pas al execuţiei structurii repetitive cu variabilă contor, Vc = Vi)
 b3. Se testează condiţia Vc Vf (2<6), (Adevărat) (al doilea pas)
 b4. P = 1*2 = 2
 b5. S = 0+2= 2
 b6. I = 2+2 = 4 (al patrulea 4, după care se revine la pasul 2)
 b7. Se testează condiţia 46 (Adevărat)
 b8. P = 2*4 = 8
 b9. S = 2+4 = 6
 b10. I = 4+2= 6
 b11. Se testează condiţia 66 (Adevărat)
 b12. P = 8*6 = 48
 b13. S = 6+6 =12
 b14. I = 6+2 = 8
 b15. Se testează condiţia 8 6 (Fals)
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 b16. Se afişează rezultatele: Produs = 48, Suma = 12
 Probleme propuse
 1. Definiţi algoritmul.
 2. Definiţi limbajul pseudocod.
 3. Enumeraţi structurile de control.
 4. Descrieţi pe scurt modul de funcţionare al structurii decizionale.
 5. Care sunt avantajele folosirii structurii repetitive cu variabilă contor?
 6. Să se scrie pseudocodul pentru rezolvarea următoarelor probleme:
 - ecuaţia de gradul 2;
 - ordonarea crescătoare a trei numere introduse de la tastatură a, b, c;
 - calculul ariei triunghiului cu formula lui Heron;
 - calculul sumei numerelor introduse de la tastatură până când se introduce 0;
 - se introduce un număr de la tastatură, să se afişeze numărul în inversat.
 7. Care sunt metodele de compunere ale algoritmilor?
 8. Enumeraţi şi descrieţi pe scurt caracteristicile algoritmilor.
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 CAPITOLUL IV
 4.1 Sisteme de operare
 Istoria sistemelor de operare pentru microcalculatoare debutează în 1974 odată cu apariţia
 sistemului de operare CP/M (Control Program for Microcomputers). Proiectantul acestuia refuză
 oferta celor de la IBM de a echipa cu acest sistem de operare calculatorul personal IMB PC.
 Ca urmare, calculatoarele IBM PC au folosit un sistem de operare numit DOS care a fost
 mai apoi modificat, în final numindu-se MS DOS (Microsoft Disk Operating System).
 Atât CP/M cât şi MS DOS erau sisteme de operare care primeau comenzi introduse de
 către utilizator de la linia de comandă. Cercetările realizate de către Doug Engelbart care a
 inventat interfaţa grafică utilizator (GUI) care implică folosirea ferestrelor, a iconiţelor,
 meniurilor şi a mouse-ului, modifică viziunea asupra sistemelor de operare şi modifică forma de
 proiectare a acestora.
 Fiecare calculator are nevoie de cel puţin un sistem de operare. Fără un sistem de operare,
 un calculator nu este operaţional din punct de vedere al îndeplinirii unor sarcini concrete, el fiind
 operaţional numai din punct de vedere hardware. Practic, pornind un calculator care nu are
 instalat un sistem de operare, pornirea acestuia din punct de vedere hardware va fi indicată pe
 panoul frontal prin aprinderea unor LED-uri indicatoare, dar în continuare el nu va putea fi
 utilizat în nici un fel.
 Observaţie: Pe acelaşi calculator puteţi avea unul sau mai multe sisteme de operare care să fie din aceeaşi familie sau din familii diferite. În acest moment sistemul Windows este cel mai popular sistem de operare, dar Linux a câştigat tot mai mult teren în ultimii ani si este din ce în ce mai folosit.
 Figura 1. Reprezentarea pe nivele a arhitecturii unui calculator
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 Nivelul hardware(nivelul fizic): include procesorul, mouse-ul şi alte dispozitive de intrare-
 ieşire.
 BIOS-ul conţine un program de boot care localizează fişierele sistemului de operare şi
 detectează fişierele care configurează dispozitivele de intrare-ieşire.
 Sistemul de operare care controlează funcţionarea calculatorului şi a diferitelor dispozitive de
 I/O.
 Programele aplicaţie şi utilitarele (de exemplu browserul Web, mp3 playerul, procesorul de text
 Microsoft Word, programul de defragmentare a HDD etc.) rulează uneori în fundal şi
 controlează modul de lucru cu dispozitivele periferice.
 Definiţia 1:
 Un sistem de operare este o colecţie de rutine soft ce realizează interfaţa între utilizator şi
 resursele unui sistem de calcul.
 Definiţia 2:
 Un sistem de operare este un program sau un grup de programe care asigura exploatarea
 eficienta a resurselor hardware si software ale unui calculator.
 Funcţiile sistemului de operare
 1. Lansarea în execuţie a programelor aplicaţie
 Programele sunt memorate pe disc sub forma unor fişiere. Execuţia programelor presupune
 parcurgerea următoarelor etape:
 - se preia numele programului ce va fi executat;
 - se verifică dacă fişierul executabil al programului respectiv se găseşte pe disc, în caz contrar
 se afişează un mesaj de eroare şi se abandonează operaţiunea;
 - se copie în memorie conţinutul fişierului;
 - se realizează o serie de iniţializări pentru zonele de date folosite de programul respectiv;
 - la terminarea execuţiei se reiniţializează zonele de memorie ocupate de programul respectiv.
 2. Comunicarea cu perifericele
 Dispozitivele periferice diferă din punct de vedere al complexităţii, astfel unele dintre ele
 transmit date către procesor (tastatura), primesc date de la procesor (monitorul) sau comunică
 bidirecţional cu procesorul (hard disk-ul, placa de reţea).
 Rutinele de acces ce permit comunicarea cu perifericele pot fi incluse în sistemul de
 operare sau memorate sub forma unor drivere externe acestuia.
 3. Gestiunea proceselor
 O aplicaţie lansată în execuţie poate fi privită ca proces, însă aceeaşi aplicaţie poate
 determina lansarea în execuţie a altora (de exemplu programe de comunicaţie cu alte dispozitive
 sau calculatoare) invizibile utilizatorului.
 Definiţie:
 Un proces (task) este o instanţă a unui program în execuţie.
 O instanţă a unui program este o copie a versiunii executabile a programului existentă în
 memoria calculatorului.
 Un procesor nu poate executa decât o instrucţiune la un moment dat. Pentru execuţia mai
 multor procese în paralel pe un singur procesor, fiecărui proces i se alocă o cuantă de timp (s-a
 stabilit că valoarea optimă a cuantei alocată unui proces este de 100ms) în care procesorul
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 execută instrucţiunile respectivului proces. După expirarea timpului, procesul este pus în stare de
 aşteptare şi se preiau spre execuţie instrucţiunile celui de-al doilea proces ş.a.m.d. După un
 anumit interval de timp instrucţiunile tuturor proceselor vor fi executate.
 Execuţia paralelă a mai multor procese se realizează pe sistemele multiprocesor cu
 excepţia situaţiei în care numărul proceselor depăşeşte numărul procesoarelor, caz în care
 procesele se execută pseudoparalel, după mecanismul descris mai sus.
 Atunci când două sau mai multe procese se execută în paralel acestea pot accesa
 concomitent aceeaşi resursă a sistemului de calcul, în acest caz existând posibilitatea perturbării
 reciproce a proceselor. Mecanismul folosit în acest caz constă din serializarea cererilor - la un
 moment dat se permite accesul unui singur proces la o anumită resursă, celelalte procese
 “aşteptând” eliberarea acesteia.
 4. Asigurarea interfeţei utilizator
 În ultimii ani s-au dezvoltat interfeţele grafice (GUI – Graphical User Interface) ce
 permit manipularea facilă a resurselor calculatorului de către utilizator şi asigură comunicarea
 eficientă între acesta şi sistemul de operare utilizat.
 5. Asigurarea interfeţei aplicaţie
 Interfaţa aplicaţiei program (API – Application Program Interface) permite
 programatorilor utilizarea funcţiilor sistemului de operare şi asigură aplicaţiilor accesul şi
 utilizarea resurselor calculatorului.
 4.2.Clasificarea sistemelor de operare
 Clasificarea sistemelor de operare se poate realiza în funcţie de următoarele criterii:
 1. Numărul de utilizatori ce pot lucra la un moment dat pe acelaşi calculator:
 - sisteme de operare monouser – pe un calculator poate lucra un singur utilizator (de exemplu
 sistemele de operare MS DOS Windows);
 - sisteme de operare multiuser – permit lucrul simultan mai multor utilizatori pe acelaşi
 calculator (sistemul de operare Unix)
 2. Numărul de procese ce se pot executa în paralel
 - sisteme de operare monotasking – se execută un singur proces la un moment dat (sistemul de
 operare MS DOS);
 - sisteme de operare multitasking – se execută mai multe procese simultan (sistemele de
 operare Windows şi Unix).
 Se poate afirma că un sistem de operare multiuser este multitasking, reciproca
 nefiind adevărată.
 Termenul multitasking se referă la un sistem de operare în care task-urile se pot executa
 simultan pe un acelaşi calculator şi fără a interacţiona între ele. Procesele (task-urile) care se
 execută simultan pot fi programe diferite sau diferite instanţe ale aceluiaşi program. Numărul
 total de programe care pot rula la un moment dat depinde de mai mulţi factori printre care
 mărimea memoriei, viteza procesorului şi de mărimea programelor.
 3. Modul de utilizare al unităţilor centrale de prelucrare (UCP) în cazul sistemelor
 multiprocesor
 - sisteme de operare asimetrice – folosesc o UCP pentru propriile nevoi şi împart procesele
 aplicaţiilor între celelalte UCP;
 - sisteme de operare simetrice – se regăsesc în toate UCP-urile din sistem.
 4. Funcţionalitatea nucleului şi a componentelor sistemului de operare
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 - sisteme de operare cu nucleu monolitic – înglobează întreaga funcţionalitate a sistemului de
 operare (sistemele din familia Unix);
 - sisteme de operare de tip microkernel – nucleul este degrevat de o parte din sarcini, acestea
 fiind preluate de unele procese specializate.
 5. Tipul de interfaţă:
 - linie de comandă (Unix)
 - interfaţă grafică (GUI – Graphical User Interface)
 Majoritatea sistemelor de operare, pentru a răspunde rolului de interfaţă hardware –
 utilizatorii, sunt organizare pe două niveluri:
 nivelul fizic, care este mai apropiat pe partea hardware a sistemului de calcul, interferând
 cu aceasta prin intermediul unui sistem de înteruperi;
 nivelul logic, care este mai apropiat de utilizator, interferând cu acesta prin intermediul
 unor comenzi, limbaje de programare, utilitare, etc.
 Potrivit acestor două niveluri, sistemele de operare cuprind în principal două
 categorii de programe:
 programe de control şi comandă, cu rolul de coordonare şi control a tuturor
 funcţiilor sistemelor de operare , cum ar fi: procese de intrare-ieşire, execuţia
 întreruperilor, comunicaţia hardware-utilizator;
 programe de servicii (prelucrări), care sunt executate sub supravegherea
 programelor de comandă şi control, fiind utilizate de programator pentru
 dezvoltarea programelor sale de aplicaţie.
 În mod tradiţional, sistemul de operare este constituit din trei componente: kernel
 (denumit şi nucleu), shell (interpretor de comenzi) şi sistemul de fişiere.
 Kernel-ul include funcţiile de nivel jos care vor fi încărcate în memorie după execuţia
 procesului de iniţializare a calculatorului. Un exemplu ar fi modulul care realizează
 controlul fluxului de date între memorie şi unităţile de I/E. Pentru sistemul de operare
 MS-DOS, nucleul este fişierul ascuns msdos.sys (ibmdos.com). Kernel-ul este în strânsă
 legătură cu componenta hardware și este responsabil cu driverele de echipamente,
 administratorul memoriei şi dispecerul de procese.
 Shell-ul sau interpretorul de comenzi asigură interfaţa între utilizator şi calculator
 printr-o interfață în linie de comandă sau printr-o intergață grafică (spre exemplu, shell-ul
 sistemului de operare MS-DOS este fişierul command.com).
 Sistemul de fişiere - reprezintă, pe scurt, modalitatea de organizare a fişierelor pe disc.
 Există o diversitate de sisteme de fişiere, de la FAT16, FAT32 şi NTFS pentru sistemul
 de operare Windows până la NTFS (NewTechnology File System). FAT a fost introdus
 pentru prima dată în MSDOS.
 Observaţie: FAT este limitat la o dimensiune maximă a partiţiei de 2GB. FAT32 a fost introdus odată cu Windows 98 SE şi poate suporta partiţii de până la 32GB. FAT32 suportă de asemenea dimensiuni mai mici pentru cluster (cea mai mică unitate de memorare în care poate fi memorat un fişier, în acest caz 16KB) optimizând astfel spaţiul disponibil pe HDD. NTFS este un sistem avansat de fişiere ce oferă o performantă superioară şi suportă mărimi ale HDD de până la 32 EB (exa biţi, 1EB=2
 60B), iar mărimea clusterului este de 4KB.
 Una dintre funcţiile de bază ale unui sistem de operare este aceea de a asigura
 accesul utilizatorilor la resursele hardware şi software ale calculatorului. De regulă,
 sistemul de operare presupune existenţa mai multor nivele software dispuse logic sub forma unor
 cercuri concentrice, în centru fiind partea hardware, urmând apoi driverele şi kernelul,
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 interpretorul de comenzi şi aplicaţiile utilizator. Partea centrală (nucleul sau kernelul).
 Utilizatorul are acces la sistem prin intermediul liniei de comandă sau a mediului grafic cu
 ferestre.
 O altă posibilitate de a da comenzi sistemului de operare este aceea a utilizării unor
 fişiere de comenzi, denumite shell-script-uri în cazul sistemului de operare UNIX şi fişiere
 „batch” în cazul sistemului de operare DOS/Windows. Apariţia interfeţelor grafice a făcut ca
 activitatea de introducere a comenzilor să devină mai prietenoasă, astfel încât introducerea de la
 tastatură a comenzilor a fost completată de posibilitatea utilizării unui mediu grafic cu ferestre,
 meniuri cu diferite variante de selecţie etc.
 Selectarea unui simbol grafic (icon) cu ajutorul unui pointer de mouse este o operaţie mai
 uşoară şi mai simplă decât aceea de a reţine o comandă de genul ls sau dir, cp sau copy.
 Totodată, pentru utilizatorii profesionişti şi pentru administratorii de sisteme abilitatea de
 a scrie programe la linia de comandă şi de a crea utilitare de tip shell-script sau batch este
 deosebit de importantă pentru automatizarea unor sarcini uzuale şi pentru administrarea cu
 succes a sistemului. Sistemul de operare UNIX oferă o serie întreagă de interpretoare (Bourne
 Shell, C Shell, Korn Shell, Bourne Again Shell, TC Shell etc.) din care utilizatorii îşi pot alege
 programul preferat.
 În concluzie, sarcina principală a unui sistem de operare este aceea de a face ca
 resursele hardware şi software ale calculatorului să fie cât mai disponibile utilizatorului.
 Atunci când un calculator este partajat de mai mulţi utilizatori sau de mai multe sarcini,
 rolul sistemului de operare este acela de a aranja şi arbitra utilizarea resurselor
 calculatorului precum şi de a oferi soluţii software prin intermediul programelor de
 aplicaţii. De multe ori eficienţa de lucru a unui calculator depinde mai mult de
 „îndemânarea” sistemului de operare de a administra sarcinile decât de puterea brută de
 calcul a procesorului sau a unor dispozitive periferice.
 Sistemele de operare sunt cele mai complexe soft-uri create vreodată. Acest lucru este
 datorat puterii şi flexibilităţii calculatoarelor, care sunt capabile să realizeze nu numai calcule sau
 operaţii simple ci şi sarcini complexe de supraveghere a propriilor lor acţiuni. Pe lângă faptul că
 sistemul de operare asigură o minimă funcţionare a calculatorului, el constituie şi un suport solid
 pentru toate celelalte programe care funcţionează pe un calculator. În esenţă, sistemul de operare
 gestionează echipamente, controlează programe şi prelucrează comenzi.
 Principalele tipuri de sisteme de operare existente pe PC-uri:
 MS-DOS (Microsoft Disk Operating System) - sistem de operare cu discuri, realizat în
 1980, de compania Microsoft;
 OS/2 (Operating System/2) - sistem de operare ce oferă un mediu sigur, complet protejat
 dar fără succes deoarece nu a păstrat compatibilitatea cu partea hard;
 UNIX – este un sistem multitasking şi multiutilizator, scris într-un limbaj evoluat, suport
 excelent pentru reţelele de calculatoare;
 LINUX – este o variantă de UNIX, considerat un record de adaptabilitate, portabilitatea
 nucleului fiind foarte mare şi orice alt hardware este inclus rapid în lista dispozitivelor ce
 care aceasta lucrează.
 Mac OS X – sistem de operare pentru calculatoarele Macintosh fabricate de firma Apple.
 Solaris – sistem de operare creat de Sun Microsystems bazat pe sistemul de operare Unix.
 În prezent s+a ajuns la versiunea 10.0.
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 Sistemul de operare Windows cu variantele, prezentate în ordine cronologică, de mai jos:
 o WINDOWS 3.xx - este un mediu de lucru, mai precis o interfaţă grafică între
 utilizator şi sistemul de calcul. Nu este un sistem de operare propriu-zis, deoarece
 această versiune mai apelează încă la sistemul de operare DOS pentru execuţia
 anumitor sarcini;
 o WINDOWS NT - versiune a WINDOWS-ului, proiectat ca un sistem de operare
 pentru serverele de reţea;
 o WINDOWS95 - sistem de operare independent pe 32 de biţi, care a realizat o
 revoluţie în lumea calculatoarelor personale, în ceea ce priveşte uşurinţa în
 folosire;
 o WINDOWS 98 - arată şi lucrează la fel ca Windows95, deseori acesta fiind
 definit prin următoarea egalitate: Windows98 = Windows95 + Internet Explorer
 4.0. Caracteristicile principale ale acestui nou sistem de operare sunt: integrare
 totală cu Internet, calitate sporită, o eficienţă crescută a utilizării dispozitivelor
 periferice;
 o WINDOWS Millenium - versiune superioară a sistemului de operare Windows98;
 o WINDOWS2000 – sistem de operare ce combină caracteristicile Windows98
 (interfaţa prietenoasă, simplitatea în configurare, suportul hardware cuprinzător,
 execuţie superioară) cu tradiţionalele puncte forte ale lui WindowsNT şi anume
 securitate şi stabilitate;
 o WINDOWS2002 - versiune superioară a sistemului de operare Windows2000;
 o WINDOWS XP (Home şi Professional) – variantă ce îmbunătăţeşte semnificativ
 calitatea sistemului de operare, include foarte multe caracteristici noi, posibilităţi
 de recuperare a datelor, posibilităţi de reparare a sistemului de operare, etc.
 o WINDOWS Vista a fost lansat oficial în noiembrie 2006 pentru firme şi în
 ianuarie 2007 pentru utilizatorii obişnuiţi, iar în România pe 1 februarie 2007.
 Windows Vista are o interfaţă grafică total reproiectată numită Windows Aero ce
 este mai clară, include noi efecte, animaţii etc. Windows Vista aduce modificări şi
 în ceea ce priveşte utilitarele clasice ale versiunilor anterioare: de exemplu
 Windows Explorer conţine îmbunătăţiri esenţiale în ceea ce priveşte vizualizarea
 fişierelor şi a ferestrelor, diagnosticarea şi repararea problemelor apărute în
 funcţionarea sistemului, etc.
 o WINDOWS 7 - lansat pe 22 octombrie 2009. Interfaţa este mult îmbunătăţită,
 managementul resurselor de asemenea. Consumul de energie electrică este redus,
 un laptop cu Windows 7 instalat având o autonomie mai bună decât acelaşi laptop
 având instalat sistemul Windows Vista. Conform testelor realizate pe un sistem cu
 Windows7 şi Windows Vista instalate, va buta în 17s cu Windows7 faţă de 29 de
 secunde cu Windows Vista.
 o Windows 8, lansat în octombrie 2012 în România, este o variantă Windows total
 diferită faţă de cele anterioare. Adaptat pentru dispozitive cu ecrane tactile,
 Windows 8 are o nouă interfaţă numită Metro care înlocuieşte desktop-uk
 tradiţional.
 o Windows10 a fost lansat în iulie 2015. Este ultima variantă a sistemului de
 operare Windows disponibilă, în premieră gratuit, pentru utilizatorii de Windows
 7.
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 Sistemul de operare macOS Sierra
 Sistemele de operare din seria Mac OS X sunt create de firma Apple şi echipează
 calculatoarele Macintosh. Versiunile sistemului de operare Mac OS X se bazează pe sistemul de
 operare original al firmei Apple numit Mac OS.
 Lansat în octombrie 2016, macOS Sierra este ultima versiune a sistemului de operare
 Mac OS X care s-a lansat pe piaţă la un an după lansarea precedentei versiuni – Mac OS X El
 Capitan și aduce peste 60 de noi caracteristici față de aceasta. (picture in picture)
 Odată instalat sistemul de operare, desktop-ul afişat va arăta ca în figura 2.

Page 59
						
						

59
 Figura 2. Desktop-ul Mac OS X Leopard.
 Dock-ul (platformă în limba engleză) este format din icon-urile afişate implicit pe latura
 inferioară a monitorului care reprezintă aplicaţiile în execuţie şi de asemenea icon-urile inserate
 de către utilizator. În partea dreaptă, separate printr-o linie punctată, se afişează documentele şi
 ferestrele minimizate. Imaginea dock-ului poate fi modificată cu ajutorul altor programe.
 Figura 3. Componentelel dock-ului.
 Partea stângă a „platformei” îndeplineşte acelaşi rol pe care îl are bara de lansare rapidă
 (Quick Launch Bar) din Windows.
 Bara de meniuri este divizată în trei secţiuni: în stânga este afişat butonul Apple al cărui
 meniu conţine opţiuni referitoare la actualizări, System Preferences, Restart, Shutdown. În
 dreapta butonului Apple se afişează aplicaţiile active (în cazul de mai sus aplicaţia Finder este
 activă) şi opţiunile din meniu valabile pentru această aplicaţie (File, Edit, View, etc.). A treia
 zonă afişează numele contului utilizator, data curentă, icon-ul de reglare a volumului.
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 La prima rulare a sistemului de operare Mac OS X, pe desktop se afişează fereastra
 aplicaţiei Finder şi conţinutul folderului Home. Acest folder se creează implicit pentru fiecare
 cont şi conţine foldere care guprează informaţia în funcţie de tipul acesteia.
 Figura 4. Fereastra Time Machine.
 Una dintre cele mai interesante facilităţi ale acestui sistem de operare este Time Machine
 (Maşina Timpului) care este asemănătoare facilităţii System Restore a sistemului de operare
 Windows. Time Machine realizează back-up-ul fiecărei unităţi (inclusiv a harddisk-urilor
 externe). Dacă, din diverse motive, se pierd fişiere importante, Time Machine va afişa o interfaţă
 sugestivă (figura 4) care permite recuperarea obiectelor pierdute.
 Ubuntu Linux 12.10
 Ubuntu Linux este o distribuţie multiuser şi multitasking a sistemului de operare Linux
 creată de organizaţia Ubuntu (în limba zulu folosit ca verb are sensul de respect faţă de toţi cei
 din jur). Ultima versiune este Xenial Xerus și a fost lansată în aprilie 2016.
 Pe lângă faptul că există o versiune numită „Live” a acestui sistem de operare, versiune
 care nu necesită instalare pe care puteţi să o rulaţi de pe CD pe un calculator pe care rulează deja
 Windows-ul fără a altera în vreun fel sistemul, Ubuntu Linux are câteva avantaje deloc de
 neglijat:
 1. Gratis şi Open Source. Orice aplicaţie sau utilitar din Ubuntu este proiectat pentru a fi
 utilizat gratis şi eventual modificat, dacă se doreşte acest lucru.
 2. Există numeroase versiuni pentru aproape orice limbă vorbită.
 3. Este bazat pe Debian Unix, o distribuţie Linux foarte stabilă, cu o comunitate mare de
 utilizatori.
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 4. Interfaţă aerisită, uşor de utilizat.
 Desktop-ul sistemului de operare Linux Ubuntu se numeşte GNOME. Mediul grafic se bazează
 pe sistemul X Windows.
 Figura 4. Desktop-ul GNOME al sistemului de operare Ubuntu Linux
 Bara de meniuri oferă acces la următoarele opţiuni:
 Applications – acest meniu permite lansarea unor aplicaţii cum ar fi procesorul de texte
 OpenOffice – clientul de mail Evolution, GNOME terminal Emulator, etc.
 Places – oferă acces rapid la directorul Home şi la folderele personale.
 System – deschide aplicaţii de administrare.
 Bara din partea inferioară a desktop-ului afişează butonul de ascundere sau afişare a tuturor
 ferestrelor şi butonul de comutare între spaţiile de lucru. Referitor la butonul de comutare, acesta
 realizează trecerea între ferestrele virtuale.
 Nautilus Navigator este echivalentul utilitarului Windows Explorer, oferind acelaşi
 facilităţi. În figura de mai jos se prezintă fereastra Nautilus având afişat conţinutul CD-ului de
 instalare
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 Figura 5. Fereastra Nautilus Navigator.
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 CAPITOLUL V. Sistemul de operare Windows 10
 5.1. Caracteristici
 Interfețele utilizator ale sistemelor de operare au evoluat foarte mult de-a lungul timpului,
 de la un ecran negru în care totul se făcea cu ajutorul comenzilor introduse la linia de comandă,
 la sistemele performante care permit rularea în paralel a mai multor programe, redarea de
 material audio-video, rularea unor jocuri, vizionare filme şi altele, totul cu ajutorul principalului
 element de control al interfeței - mouse-ul.
 Windows asigură o interacţiune standardizată, între utilizator şi calculator, prin
 intermediul tastaturii şi al mouse-ului. Interacţiunea este dirijată prin obiecte grafice afişate în
 fereastra aplicaţiei: meniuri, butoane, liste de opţiuni, şi altele. Utilizatorii se familiarizează
 repede cu aceste mijloace de interacţiune deoarece sunt simple şi intuitive. Totodată, ele se
 regăsesc în toate aplicaţiile Windows, fiind programate prin apelul unor funcţii din bibliotecile
 Windows. În acest fel, sistemul de operare permite crearea de interfeţe standardizate cu
 utilizatorii.
 Deoarece performanțele sistemului de operare au fost permanent îmbunătățite și cerinţele
 hardware s-au modificat de-a lungul timpului, noile versiuni ale sistemului de operare Windows
 necesitând caracteristici tehnice mai avansate. În tabelul de mai jos se prezintă evoluţia acestor
 cerinţe, cu precizarea că este vorba de performanţele minime ale sistemului pentru ca a asigura o
 funcţionare optimă a sistemului.
 Tabel 5.1. Prezentarea necesarului minim de resurse pentru diferitele variante Windows.
 Sistem de operare Procesor Memorie Spaţiu liber pe
 hard disk
 95 386 4MB 40 MB
 98 486 16MB 175 MB
 Me 150 MHz 32 MB 480 MB
 NT 4.0 486 16MB 117 MB
 2000 Professional 133 Mhz 64 MB 650 MB
 XP Home Edition 233 MHz 64 MB 1.5 GB
 XP Professional 233 MHz 64 MB 1.5 GB
 Windows Vista 800 MHz 512 MB 15 GB
 Windows 7 1Gz 1 GB 20 GB
 Windows 8 1GHz 1 GB sau 2GB5 16 GB
 Windows 10 1GHz 1 GB sau 2GB6 16 GB sau 20GB
 Cerinţele minime reprezintă resursele minime de bază pentru ca sistemul de operare să fie
 încărcat şi rulat.
 Windows 10 face parte din categoria interfeţelor utilizator grafice (Grafic User Interface
 – GUI). GUI a fost conceput original de Rank Xerox, dar au fost popularizate de către firma
 APPLE cu calculatoarele Macintosh. GUI se bazează pe utilizarea unor desene, cunoscute ca
 icon-uri, care sunt manipulate cu ajutorul unui dispozitiv periferic numit mouse. Din cauză că
 5 În funcţie de tipul sistemului de operare, 32 sau 64 de biţi
 6 În funcţie de tipul sistemului de operare, 32 sau 64 de biţi
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 interfaţa utilizator este grafică, sintaxa complexă cerută de interfaţa linie comandă (Unix, Dos)
 nu mai este necesară. Această metodă GUI este clar mai intuitivă şi uşor de învăţat.
 Windows 10 a introdus căteva noutăți fată de versiunile anterioare. Fără a avea pretenția
 de a le enumera pe toate, iată câteva din cele mai importante:
 - reintroducerea meniului Start, eliminat în versiunea precedentă;
 - introducerea unui asistent personal, numit Cortana, capabil de a executa diverse sarcini
 (unele destul de complexe) pentru utilizatorul PC-ului;
 - posibilitatea de a lucra cu desktop-uri multiple, în fiecare dintre acestea putând fi deschise
 diverse aplicații;
 - introducerea unui Action Center în extremitatea dreaptă a barei de task-uri care va afișa
 diverse mesaje generate de aplicațiile instalate, iar în partea de jos a ferestrei, butoane de
 configurare;
 - sistemul de operare poate fi instalat atât pe calculatoare personale cât și pe dispozitive mobile
 (tablete, telefoane inteligente);
 - Windows Explorer a fost îmbunătățit: acum afișeză fila Share care oferă opțiuni de partajare
 a fișierului sau folderului selectat, permite scrierea acestuia pe CD sau DVD, afișează setările
 avansate de securitate, etc.
 - Programul de navigare Internet Explorer a fost înlocuit (fără a dispărea cu totul) de către
 Microsoft Edge – mai rapid, mai ușor de utilizat, cu funcționalitătți inexistente în Internet
 Explorer
 - a fost introdusă o nouă modalitate de logare, denumităWindows Hello care permite
 identificarea utilizatorului pe baza fizionomiei,a irisului și a amprentelor (este nevoie de o
 cameră web 3D care funcționeayă în spectrul infraroșu).
 - este disponibil un nou Windows Store ce permite descărcarea programelor și app-urilor.
 Majoritatea acestor app-uri sunt universale, adică vor funcționa fiind instalate pe un PC,
 telefon mobil, dispozitiv XboxOne sau HoloLens.
 Desktop-ul – este suprafaţa ecranului pe care apar toate celelalte elemente de interfaţă
 (ferestre, icon-uri, shortcut-uri). Icon-urile sunt acele pictograme plasate pe desktop care
 reprezintă programe. Diferenţa principală între un icon şi un shortcut (o pictogramă cu o săgeată
 în colţul stânga jos) se manifestă la ştergerea acestor elemente de pe desktop şi anume: f’dacă în
 cazul icon-ului ştergerea acestuia implică şi ştergerea programului asociat, în cazul shortcut-ului
 se va şterge doar pictograma de pe desktop.
 Bara de task-uri (de aplicaţii) – se găseşte uzual pe latura de jos a ecranului şi în cadrul
 ei vor apărea numele aplicaţiilor deschise (sub forma unui buton). Bara de task-uri permite
 comutarea între aplicaţiile deschise şi lucrul alternativ cu acestea.
 Elemente:
 - butonul Start – la apăsarea acestuia se derulează un meniu vertical
 - icon-uri de aplicaţii care pot fi lansate direct din această zonă (quick launch bar)
 - system tray – zona de lângă ceas, care va afişa mesaje legate de activitatea antivirusului,
 ascunderea icon-urilor inactive, semnalizarea lipsei de spaţiu pe partiţia C, indicatorul
 gradului de încărcare a bateriei (în cazul laptopurilor).
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 Figura 5.1 Elementele barei de task-uri
 Meniul contextual al barei de task-uri cuprinde următoarele opţiuni:
 - Toolbars – permite includerea sau eliminarea unor bare de unelte suplimentare pe bara de
 task-uri (bara de adrese Adress, Links, Desktop)
 - Cortana – afișează sau ascunde icon-ului asistentului personal
 - Show task view button – afișează acestui buton permite lucrul cu desktop-uri multiple
 - Show Windows Inc Workspace button
 - Cascade windows – afişează ferestrele prin suprapunere parțială (în cascadă)
 - Show windows stacked – afișează toate ferestrelor pe desktop, prin impărțirea acestuia în
 zone de aceeași mărime
 - Show windows side by side - afişează ferestrele deschise prin împărţirea pe verticală a
 desktop-ului
 - Show the desktop - afişarea desktop-ului prin minimizarea automată a tuturor ferestrelor
 - Task Manager – echivalentă cu combinaţia de taste CTRL+ALT+DEL, lansează managerul
 de task-uri ce permite întreruperea proceselor blocate, vizualizarea aplicaţiilor ce rulează la
 un moment dat.
 - Lock the Taskbar – blochează bara de task-uri în poziţia curentă
 - Taskbar Settings – afișează proprietăţile barei de task-uri, opţiune importantă a cărei
 selectare determină apariţia ferestrei din figura 5.2:
 Sistem Tray
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 Figura 5.2. Setările barei de task-uri
 Unele dintre comutatoarele afișate ca urmare a apăsării opțiunii Taskbar din secțiunea
 Personalization (figura 5.2) realizează setări deja descrise, însă în plus, alegerea din lista
 derulantp Combine taskbar buttons va determina suprapunerea, atunci când se minimizează, a
 ferestrelor de acelaşi tip, iar Automatically hide the taskbar in desktop mode the taskbar
 determină ascunderea barei de task-uri şi extinderea suprafeţei utile a desktop-ului.
 Opțiunea Start conţine setări legate de modul de afişare a meniului butonului Start. În
 Windows 10, meniul Start poate fi redimensionat cu ajutorul mouse-ului și poate afișa 3 zone:
 zona care afișează plăcuțe (tile) care corespund app-urilor, cea cu aplicațiile instalate și afișate în
 ordine alfabetică și opțiunile afișate în partea stângă a meniului (afișarea acestora poate fi
 stabilită prin apăsarea link-ului Choose what folders appear on Start).
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 Figura 5.3. Personalizarea meniului Start. Alegerea opțiunilor afișate în zona din partea stângă a
 meniului.
 Dacă se execută click dreapta pe butonul Start (sau combinația de taste Win+X) se va
 afișa un alt meniu figura 5.4, care pune la dispoziția utilizatorului opțiuni mai avansate. De
 exemplu, Event Viewer va monitoriza lansarea în execuție și încheierea fiecărei aplicații,
 funcționarea driverelor, etc. Orice eroare apărută, va fi memorată și evidențiată aici, figura 5.5.
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 Figura 5.4. Meniul Power User (Win+ X).
 Figura 5.5. Fereastra Event Viewer.
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 Disk Management permite gestionarea unităților de disk (partițiilor). Se pot modifica
 literele asociate acestora, este posibilă redimensionarea acestora, precum și lansarea în execuție a
 unor instrumente care verifică integritatea partițiilor și repară eventualele erori apărute.
 Figura 5.6. Fereastra Disk Management.
 Opțiunea Task Manager este utilizată mai ales la închiderea aplicațiilor care nu raspund
 comenzilor urilizatorului. Atunci când o aplicație se blochează, devenind inutilă, cea mai sigură
 metodă de închidere a acesteia implică utilizarea acestei opțiuni. Se va apăsa combinația de taste
 Ctrl+Alt+Del sau Ctrl+Shift+Esc și din fereastra afișată, figura 5.7 se alege numele aplicației
 care nu răspunde comenzilor (din secțiunea Apps) și se apasă butonul End Task. Task Manager
 oferă însă și detalii privitoare la gradul de utilizare a puterii procesorului, la proporția în care este
 utilizaă memoria RAM, etc.
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 Figura 5.7. Fereastra Task manager.
 Tabela Startup permite vizualizarea impactului (scăzut, mediu sau ridicat) fiecărei
 aplicații care se încarcă odată cu încărcarea sistemului de operare asupra acestui proces. Dacă
 impactul este ridicat și dacă aplicația poate fi scoasă din Startup (de exemplu aplicația One Drive
 ce permite stocarea în cloud a fișierelor).
 Opţiunea Run din meniul Power User permite execuţia unor comenzi care, fie reprezintă
 o modalitate alternativă, mai rapidă de lansare a unor aplicaţii, fie oferă utilizatorului unelte de
 configurare sau diagnosticare a calculatorului.
 Câteva exemple:
 Control – deschide Control Panel;
 Cmd – deschide fereastra Command Prompt ce permite introducerea și execuția unor
 comenzi la linia de comană
 Cmd și apoi control userpasswords2 urmată de apăsarea tastei Enter permite gestionarea
 parolelor utilizatorilor (comanda este accesibilă doar administratorului)
 Calc – lansează aplicaţia Calculator
 Explorer – lansează utilitarul Windows Explorer (se mi poate lansa și cu combinația de
 taste Win+E sau, din meniul Power user, prin selectarea opțiunii File Explorer).
 Ipconfig/all – oferă informaţii despre placa de reţea, adresa ip, etc.
 Msconfig – modificarea serviciilor şi utilitarelor ce se încarcă la bootare sau modificarea
 modalităţii de încărcare a sistemului de operare. Dacă în tabela Boot se bifează caseta de
 validare Safe boot, la următoarea pornnire, calculatorul va încărca sistemul de operare în
 modul Safe Mode. De asemenea, este posibilă lansarea, din tabela Tools a unor programe
 de diagnosticare a funcținării calculatorului figura 5.8.
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 Figura 5.8. Fereastra System Configuration.
 Regedit – lansează Registry Editor, ce permite modificarea regiştrilor sistemului de
 operare
 Snippingtool - lansează aplicația cu același nume, care permite realizarea unor capturi de
 ecran
 Intl.cpl – deschide fereastra Regional and Language Options
 Shutdown – închide calculatorul
 Dxdiag – afişează informaţii legate de componentele hardware ale calculatorului şi
 testează software-ul DirectX7.
 7 DirectX este o colecţie de API (Application Programming Interface) pentru gestionarea taskurilor legate
 de multimedia, în special programarea jocurilor.
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 Figura 5.9. Fereastra DirectX Diagnostic Tools.
 Informaţiile obţinute cu comanda Dxdiag se referă la date generale legate de sistem
 (tabela System), de adaptorul video (tabela Render), de placa de sunet (tabela Sound) etc., figura
 5.9.
 Informaţii amănunţite legate de configuraţia şi tipul componentelor sistemului pot fi
 obţinute şi cu ajutorul comenzii msinfo32 (lansează utilitarul System Information pe care îl puteți
 găsi și lansa în execuție prin tstarea cuvântului system în fereastra Cortana), figura 5.10.
 Fereastra 5.10. Fereastra System Information
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 5.2. Control Panel
 Permite afișarea și modificarea stărilor sitemului de operare, denumirea, Panou de
 Control, fiind sugestivă. Afișarea setărilor se realizează grupat, în funcție de categorie, sau
 detaliat, în ordine alfabetică. În figura 5.11, fiecare icon permite realizarea unui întreg grup de
 setări:
 System and Security – grupează setări referitoare la securizarea informațiilor memorate pe HDD,
 la realizarea unor copii de siguranță a informației stocate, setări referitoare la modificarea unor
 caracteristici ale conturilor utilizator, stabilirea intervalului inactivitate după care PC-ul va intra
 în modul Sleep, programarea unor sarcini pe care PC-ul le va executa automat, la momente
 prestabilite de timp, criptarea informațiilor utiliz/nd Bitlocker etc.
 Network and Internet – permite realizarea unor setări care să permită conectarea la o altă rețea
 aflată la distanță (vă puteți conecta la rețeaua locală de acasă atunci când sunteți plecați în
 concediu) printr-o conexiune VPN (Virtual Private Network). Cu opțiunea Infrared puteți stabili
 modul de transfer al fișierelor prin infraroșu (puteți conecta inclusiv camera digitală, astfel încât
 să transferați imaginile pe PC). Această tehnologie este destul de veche și este anterioară
 conectării și comunicării prin Bluetooth (unde radio), adică cea utilizată în momentul de față.
 Icon-ul Hardware and Sound permite configurarea plăcii de sunet și a imprimantelor sau a altor
 dispozitive conectate.
 Dacă intenționați să dezinstalați programele pe care nu le mai utilizați sau să eliminați/adăugați
 componente ale sistemului de operare, va trebui să utilizați icon-ul Programs.
 User Accounts permite crearea și gestionarea conturilor utilizator.
 Appearance and Personalization asigură accesul la setările barei de task-uri și ale meniului Start,
 despe care am discutat deja, precum și instalarea unor noi fonturi, stabilirea schemelor de culori
 pentru afișarea ferestrelor, stabilirea modului de afișare a ecranului de blocare, etc.
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 Figura 5.11 Fereastra Control Panel
 Clock Language and Region permite utilizatorului stabilirea orei și datei curente a țării de
 reședință, instalarea de noi seturi de caractere și stabilirea modului de afișare a valorilor
 numerice.
 Ease of Access conține o întreagă gamă de optimizări ale sistemului de operare, optimizări
 aplicabile în cazul utilizatorilor cu diverse tipuri de dizabilități. Unele dintre aceste setări pot fi
 activate accidental (prin apăsarea diverselor combinații de taste).
 Regional and Language Options - permite vizualizarea seturilor de caractere instalate şi
 eventual, instalarea unor noi seturi de caractere, informaţii legate de formatul numerelor utilizate,
 formatul orei curente şi al datei.
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 Figura 5.7. Ferestrele de configurare a opţiunilor regionale
 Butonul Additional Settings din fereastr Region afișează o fereastră care permite
 stabilirea câtorva setări privitoare la afișarea valorilor numerice: separatorul dintre partea
 întreagă şi partea zecimală, a simbolului de grupare a cifrelor unui număr şi a separatorului de
 listă (aceste informaţii sunt foarte importante pentru programele Microsoft Word şi Microsoft
 Excel).
 Pentru a instala seturi de caractere corespunzătoare altor limbi se execută click pe link-ul Add a
 language. În fereastra afișată se va putea adăuga, pe lângă seturile de caractere deja existente, și
 alte seturi. Indicatorul setului de caractere utilizat va fi afișat (dacă există cel puțin două
 instalate) în partea dreptă a barei de task-uri. Comutarea între seturi se poate realiza fie cu
 ajutorul mouse-ului, fie prin tastarea unor combinații implicite de taste (Alt+Shift). Shortcut-ul
 pentru comutarea între seturile de caracter se poate modifica astfel: click pe indicatorul setului de
 caractere, din meniul activat se alege opțiunea Language prefernces, apoi din secțiunea Related
 setiings se alege Additional date, time & regional settings, Change input methods, Advanced
 Settings și, în final, click pe link-ul Change language bar hot keys.
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 Figura 5.8. Fereastra de instalare a noilor seturi de caractere
 5.3. Tipuri de ferestre în Windows
 În sistemul de operare Windows există mai multe tipuri de ferestre:
 - fereastră aplicaţie - elementul principal al oricărei aplicaţii (interfaţa grafică)
 - fereastră document - zona de editare a documentului în cazul unui editor de texte
 - fereastră de navigare - fereastra File Explorer
 - ferestre de dialog: de tipul ferestrei ce se deschide la accesarea opţiunii Search din meniul
 butonului Start, fereastra de confirmare a ştergerii, etc.

Page 77
						
						

77
 Figura 5.9 Exemplu de fereastră de dialog
 Orice fereastră aplicație, conţine cel puţin elementele enumerate mai jos:
 - bara de titlu;
 - bara de meniuri;
 - bara de pictograme (ribbon-ul);
 - bara de defilare orizontală şi verticală;
 - bara de stare situată în partea de jos a ferestrei – oferă informaţii referitoare la conţinutul
 curent al ferestrei.
 5.3.1. Controalele ce se pot regăsi într-o fereastră Windows
 Figura 5.10. Tipuri de controale.
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 1 – listă derulantă (cu opţiuni) – sunt utilizate la alegerea unor opţiuni dintr-o listă
 2 – Spin button – element ce permite alegerea unei valori numerice, fie prin tastare directă, fie
 prin reglare prin apăsarea repetată a celor două mici butoane din dreapta
 3 - casetă de validare – validarea unei acţiuni
 4 – buton de comandă – odată apăsat determină activarea altei ferestre sau confirmă acţiunile
 curente
 5 – casetă text – sunt folosite la introducerea unor informaţii necesare programului.
 6 - buton radio, poate fi selectat doar unul singur dintr-un grup– se utilizează de asemenea la
 stabilirea unor acţiuni
 Pentru accesarea mai ușoară diverselor fișiere au foldere, este utilă afișarea pe desktop a
 incon-urilor ThisPC, User’s Files, Recycle Bin, Network.
 Observaţie: Dacă unul dintre aceste icon-uri nu este afișat pe desktop, se afișează meniul contextual al acestuia (click dreapta pe o porțiune liberă de pe desktop) și se alege opțiunea Personalize. Din fereastra afișată se va alege opțiunea Themes, iar din partea dreaptă a ferstrei (secțiunea Related Settings) Desktop Icon Settings. Dacă se selectează caseta de validare Allow themes to change desktop items, odată cu schimbarea temei (a combinației imagine de fundal - sunete și culori utilizate în afișarea ferestrelor) este posibil ca unele dintre aceste icon-uri nu mai fie afișate.
 Figura 5.11 Fereastra Desktop Icon Settings.
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 5.4.ThisPC
 Permite accesarea unităților de disk și a informației
 memorate pe alte suporturi de memorare (cd-uri, dvd-
 uri, memory stick-uri).
 În partea stângă a ferestrei sunt afișate folderele recent
 accesate, folderul serviciului de stocare în cloud -
 OneDrive și icon-ul ce permite accesarea rețelei locale în
 care este conectat calculatorul.
 Meniul contextual al folderului sistem ThisPC oferă o
 serie de opţiuni importante.
 Map Network Drive permite conectarea la o unitate de
 disc sau a unui folder partajat. Resursa respectivă va
 putea fi accesată ca o resursă locală.
 Disconnect Network Drive – operaţiunea inversă celei de
 mai sus
 Rename permite redenumirea acestui folder sistem
 Manage lansează un utilitar ce permite gestionarea resurselor calculatorului şi realizarea unor
 opţiuni avansate (opțiunea apare și în meniul Power User).
 Opţiunea Properties deschide fereastra System Properties prezentată în figura de mai jos (aceeași
 fereastră se mai poate afișa și prin apăsarea combinației de taste Win+Break).
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 Figura 5.12. Fereastra System.
 După cum se poate observa, în fereastră sunt prezentate câteva informaţii de ordin
 general referitoare la calculatorul utilizat, şi anume: sistemul de operare folosit, tipul
 procesorului şi frecvenţa la care lucrează, volumul de memorie RAM, numele calculatorului în
 rețea. În stânga ferestrei, sunt plasate patru linl-uri care permit realizarea diverselor setări. Dintre
 acestea Advanced System Settings, asigură configurarea PC-ului pentru perdormanță maximă,
 activează System Restor, individual pentru fiecare unitate de disk sao permite accesarea
 calculatorului de la distanță, de pe un alt PC care rulează Windows 10, 8 sau 7, în cazul în care
 aveți nevoie de ajutor.
 5.5 Recycle Bin
 Este un folder special în care sunt depuse temporar fişierele şterse.
 Meniul contextual al acestuia conţine opţiuni ce permit golirea acestuia (ştergerea
 definitivă a documentelor, acestea mai putând fi totuşi recuperate dacă se instalează alte
 programe speciale) şi opţiunea cea mai importantă - Properties. Selectarea acestei opţiuni
 determină deschiderea unei fereste ca în figura 5.13.
 Coşul de gunoi poate fi configurat uniform pentru toate unităţile de disc sau, separat,
 pentru fiecare în parte. Se poate stabili spaţiul alocat acestui folder pentru unitate de disk prin
 introducerea în caseta text respectivă a capacității exprimată în MB, precum şi afişarea sau nu a
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 dialogului de confirmare a ştergerii fişierelor. Este bine ca această opţiune să fie bifată, iar caseta
 de validare de mai sus, adică Don’t move files to the Recycle Bin. Remove files immediately when
 deleted să rămână nebifată pentru a nu se produce ştergerea accidentală a unor informaţii
 importante. Coşul de gunoi trebuie golit periodic deoarece se poate produce ştergerea definitivă a
 unor fişiere de mărime prea mare pentru a putea fi stocate în coşul de gunoi deja plin.
 Atenţie: Dacă se şterge un fişier (care se dovedeşte ulterior important) de mărime mai mare decât capacitatea de memorare a coşului de gunoi, ştergerea este definitivă (la fel, ştergerea unui fişier de pe un suport de memorie externă, de exemplu memory stick, este definitivă).
 Figura 5.13 Fereastra de configurare Recycle Bin
 5.6. Network
 Permite accesarea calculatoarelor din acelaşi grup de lucru (Workgroup) sau din întreaga
 reţea locală și a dispozitivelor conectate (prin orice metodă) la calculator. Accesul la un alt
 calculator aflat în reţea implică, cel puţin teoretic, accesul la documentele partajate (sharing) de
 alţi utilizatori ai altor calculatoare.
 Ribbon-ul gerestrei (bara de butoane) afișează instrumente care pot diagnostica și repara
 o conexiune la rețeaua Internet întreruptă (Properties – Troubleshoot problems), crearea unei
 conexiuni VPN, configurarea unui router sau, printre altele, și configurarea adaptorului (a plăcii)
 de rețea.
 Câteva observaţii generale despre sistemul de operare Windows 10:
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 O caracteristică importantă a sistemului de operare Windows, indiferent de versiune, este
 redundanţa metodelor în sensul că există mai multe metode care au acelaşi rezultat: aplicaţiile
 se pot lansa în execuţie prin metode diferite, se pot închide prin metode diferite, setările sunt
 disponibile în mai multe variante, etc.
 Plug and play (PnP) - este o caracteristică foarte importantă a sistemului de operare
 Windows, caracteristică perfecţionată şi dezvoltată odată cu trecerea de la o versiune la alta.
 Această facilitate permite detectarea şi instalarea componentelor noi adăugate pe placa de bază
 sau a perifericelor conectate la calculator. Astfel, instalarea unei imprimante devine mult mai
 uşoară deoarece sistemul detectează tipul acesteia, îi alocă resurse şi îi instalează driver-ele
 necesare funcţionării optime a acesteia. Windows 10 include o colecţie vastă de drivere pentru
 majoritatea perifericelor.
 Numele fişierelor nu mai este limitat la maxim opt caractere, ci poate avea până la 255 de
 caractere şi poate conţine inclusiv semne de punctuaţie şi spaţii. Nu sunt admise următoarele
 caractere: \, /, :, *, ?, ", <, >, |. Limita de 255 de caractere poate fi eliminat[ prin modificarea unei
 valori din regiștri.
 Clipboardul-ul sau memoria temporară, se foloseşte pentru a transfera informaţiile între
 mai multe aplicaţii. În momentul în care se alege opţiunea Copy sau Cut, informaţia selectată
 este transferată în Clipboard, iar în momentul selectării opţiunii Paste, informaţia este preluată
 din Clipboard şi transferată la destinaţie. La închiderea unei aplicații în care ați copiat imagini
 sau fragmente de text, veți fi avertizați că ați plasat o cantitate mare de informații în Clipboard și
 acestea vor deveni inutilizabile odată cu închiderea aplicației respective.
 Windows 10 introduce, ca principale îmbunătățiri, lucrul cu desktop-uri multiple
 (facilitate existentă deja în cazul sistemului de operare Linux), asistentul personal Cortana (Siri
 în Linux) asupra utilității căruia nu e nevoie să insistăm și posibilitatea logării prin Windows
 Hello.
 5.7. Meniul contextual al desktop-ului
 Aspectul desktop-ului poate fi modificat schimbând rezoluția, tema utilizată, scala afișării
 elementelor, screen saver-ul afișat pe ecranul de blocare, etc. Aceste setări se pot realiza
 selectând opțiunea Personalize sau Display Settings din meniul contextual. Alegerea opțiunii
 Personalize determină deschiderea fereastrei din figura 5.15.
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 Figura 5.15 a) Fereastra de dialog Display Properties şi b) Screen Saver
 Schimbarea temei utilizate și alegerea alteia din mai multe variante prestabilite, se
 realizează apăsând link-ul Open theme settings. Ecranul de blocare va afișa imagini generate
 automat prin Windows Spotlight, o imagine predefinită (Picture) sau o succesiune de imagini
 (Slideshow). Imaginea de fundal aleasă va fi afişată centrat (Centered), alungită la dimensiunile
 desktop-ului (Stretch) sau afişată de mai multe ori la mărimea ei iniţială până la acoperirea
 completă a ecranului (Tile). De asemenea, aplicații pot afișa diverse informații despre starea
 acestora.
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 Figura 5.16. Fereastra de configurare a Screen Saver-ului.
 Tabela Screen Saver permite alegerea aşa – numitului Screen Saver care astăzi are rol de
 protejare a informaţiilor, dar în trecut proteja stratul de luminofor de pe interiorul ecranelor
 monitoarelor, atunci când nu se lucra pe calculatorul respectiv. Se poate stabili intervalul de timp
 după care se va lansa Screen Saver-ul (interval în care nu se lucrează nici cu tastatura nici cu
 mouse-ul) şi de asemenea o parolă pentru întreruperea rulării acestuia şi revenirea la regimul
 normal, figura 5.16.
 Link-ul Change Power Settings permite stabilirea regimurilor de consum de energie
 electrică. Tot aici, în partea stângă a ferestrei, veți găsi link-ul Choose what the power buttons
 do, care permite schimbarea funcționalității butonului Power On sau Sleep, în sensul că, la
 apăsarea acestora, se poate activa modul Hibernate în care calculatorul îşi salvează conţinutul
 memoriei RAM pe hard disk, iar la deschiderea PC-ului, are loc procesul invers, iar activitatea se
 reia din punctul de întrerupere. Tot de aici se pot alege opțiunile afișate de opțiunea Shut Down
 din meniul Start.
 Opțiunea Display Settings din meniul contextual, permite stabilirea rezoluţiei, a
 adâncimii de culoare (parametru explicat atunci când s-a prezentat monitorul), iar prin
 intermediul butonului Advanced o mulţime de parametri ai plăcii grafice. Windows XP permite
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 folosirea simultană a mai multor monitoare, în cazul de mai sus două. Trebuie amintit aici că
 rezoluţia se stabileşte în funcţie de dimensiunile monitorului şi că modificarea acesteia determină
 întreruperea de scurtă durată a imaginii de pe monitor sau chiar restartarea calculatorului.
 Apăsarea butonului Advanced determină apariţia ferestrei din figura 5.18.
 Figura 5.17 Fereastra de setări avansate, Advanced.
 Din tabela General se pot modifica valoarea DPI (Dot Per Inch – puncte pe inci) dacă
 imaginea afişată pe monitor nu convine utilizatorului şi prin bifarea butonului radio
 corespunzător, se poate determina comportamentul calculatorului la modificarea dâncimii de
 culoare.
 Tabela Monitor permite modificarea ratei de refresh, parametru deja prezentat atunci
 când s-a prezentat monitorul ca periferic de ieşire. De obicei, rata de refresh nu trebuie
 modificată, deoarece alegerea unei valori incorecte duce la defectarea ireparabilă a acestuia.
 Dacă totuşi monitorul se comportă anormal, (de exemplu, la intervale de timp se închide
 automat) o posibilă cauză ar putea fi rata de refresh necorespunzătoare.
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 Figura 5.18. Tabela Monitor
 5.8. Windows Explorer
 Aplicaţia poate fi deschisă în mai multe moduri (intervine din nou redundanţa metodelor
 din Windows):
 1. Click dreapta pe meniul Start – File Explorer
 2. Click pe icon-ul File Explorer de pe taskbar (trebuie fixat pe bară în prealabil)
 3. Combinaţia de taste Windows Logo + E
 4. Se tastează explorer în caseta Cortana de pe taskbar și se alege din lista de rezultate fie
 explorer din secțiunea Commands fie File Explorer din secțiunea Apps
 5. Click dreapta pe icon-ul This PC și se alege opțiunea Open
 Toate metodele de mai sus vor deschide ferestra This PC (sau Quick Access, în funcție de
 setări) care conţine toate elementele unei ferestre de aplicaţie (adică bară de titlu pe care este
 plasat meniul sistem, bară de meniuri, ribbon-ul, bară de adrese – specifică acestui tip de
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 fereastră, bară de stare). Dacă în bara de adrese se tastează o adresă a unei pagini Web, se va
 deschide o fereastră a browser-ului implicit care va afișa acea pagină.
 Suprafaţa de lucru este împărţită pe verticală în două zone, prima din stânga se numeşte
 Navigation Pane şi aici se selectează fişierul sau folderul de interes, iar în partea dreaptă se va
 afişa conţinutul acestuia.
 Figura 5.19 Fereastra Windows Explorer
 Ribbon-ul se va modifica în funcție de obiectul pe care se execută click în fereastra
 Explorer. Dacă se selectează unul dintre folderele afișate implicit (Desktop, Documents, etc),
 atunci va afișa ribbon-ul Computer, care va afișa butoane care permit plasarea locală a unei
 unități de disk al unui calculator conectat în rețea (Map Network Drive), deschidere setărilor
 (Open Settings), fereastra Computer Management (Manage), opțiunea care permite dezinstalarea
 programelor care nu mai sunt necesare (Uninstall or change a program), etc.
 Dacă se selectează o unitate de disk, ribbon-ul își va schimba aspectul și va afișa Drive
 Tools cu meniul Manage, figura 5.20. Secțiunea Manage va fi activă implicit dacă ați selectat o
 partiție a hard-disk-ului, iar secțiunea Media dacă ați selectat unitatea DVD. Cele două secțiuni
 conțin butoane care realizează operații specifice: criptare, defragmentare, formatare sau lansarea
 utilitarului Disk Cleanup (secțiunea Manage) sau ștergerea disk-ului reinscriptibil,
 inscripționarea fișierelor pe disk (Finish burning) sau Eject (secțiunea Media).
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 Figura 5.20 Ribbon-ul Manage.
 Meniul View cuprinde opţiuni ce pot adăuga sau elimina elemente ferestrei Explorer,
 opţiuni legate de modul cum va fi vizualizată informaţia în zona din dreapta (listă, listă cu detalii,
 icon-uri) şi opţiunea ce pune la dispoziţie variante de afişare a zonei din stânga (Navigation
 Pane). Butonul Options va afișa gereastra din figura 5.21.
 Figura 5.21. Fereastra Folder Options
 Lista derulantă Open File Expplorer to stabilește ce se afișează în fereastra File Explorer:
 fie conținutul ferestrei This PC, fie folderele și fișierele setate să apară în bara Quick Access.
 Aceasta va afișa fișierele și folderele recent accesate dacă sunt selectate cele două casete de
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 validare: Show recently used files in Quick Access și Show frequently used folders in Quick
 Access.
 Tabela View a ferestrei Folder Option permite realizarea câtorva mai multor setări. Cele
 mai utilizate de dintre acestea sunt afișate și pe ribbon:
 - hidden files– afişează sau nu fişierele cu atribut hidden (ascuns)
 - file name extensions – selectarea casetei de validare va avea ca efect neafişarea
 extensiilor fişierelor de tip cunoscut
 5.8.1. Operaţii uzuale în Windows Explorer:
 a) Crearea unui fişier nou
 Se execută click dreapta într-o zonă liberă din fereastră, şi din meniul contextual se alege
 opţiunea New
 b) Copierea unui fişier
 Clic dreapta pe fişier, opţiunea Copy, apoi din Navigation Pane se selectează destinaţia şi
 se dă din nou click pe zona din dreapta şi din meniul Edit, opţiunea Paste. Ca variantă, există
 metoda Drag&Drop:
 Pentru copierea directă se glisează cu click apăsat pe fişierul sau folderul de interes până pe
 destinaţia (care trebuie să fie vizibilă) din Navigation Pane şi se eliberează click-ul. În acest caz
 se va crea un shortcut al fișierului la destinație. Pentru a se copia fișierul și nu a se crea p
 scirtătură, în timpul procedeului sedcris, se va țien apăsată tasta Ctrl.
 O altă variantă a acestei metode constă din folosirea click dreapta pentru glisare, iar când
 destinaţia este selectată în Explorer Bar se eliberează click dreapta şi din meniul contextual ce se
 activează se alege, după caz, Move Here, Copy Here sau Create Shortcut Here.
 Redenumirea fişierelor, ştergerea acestora, vizualizarea atributelor şi alegerea altei
 aplicaţii care să deschidă tipul respectiv de fişier se realizează din meniul contextual opţiunile
 Rename, Delete, Properties.
 5.9. Depanarea sistemului de operare. System Restore
 Este posibil ca, în urma instalării / dezinstalării unor aplicaţii software ale unor drivere
 ale unor echipamente nou conectate sau a unor actualizări, funcționarea corectă a PC-ul să fie
 compromisă, determinând ca sistemul să fie instabil sau parțial funcțional. Această situație se
 poate remedia prin utilizarea instrumentului System Restore (numai de către utilizatorii cu drept
 de administrare). El permite trei lucruri:
 a) întoarcerea la o stare anterioară în care funcţionarea era corectă,
 b) crearea unor puncte de restaurare la care să ne putem întoarce în caz de funcţionare
 defectuoasă;
 c) anularea ultimei restaurări.
 System Restore utilizează o facilitate numită System Protection, care salvează în mod
 regulat informații, sub forma unor puncte de restaurare. Informația memorată automat se referă
 la: driverele de dispozitiv, regiștrii sistemului, fișierele sistem și diverse alte setări.
 Deși este asemănătoare facilității Time Machine din macOS, System Restore nu este
 gândit să înlocuiască copiile de rezervă (create de exemplu cu facilitatea Backup) sau imaginea
 sistemului (ce conțin o imagine exactă a informației memorată pe o unitate de disc, inclusiv
 setările), ci să ofere un instrument simplu și ușor accesibil de “reparare” a sistemului de operare.
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 Cu alte cuvinte System Restore nu va realiza o copie a tuturor datelor stocate pe calculator, ci
 doar o copie a fișierelor system și a setărilor care garantează buna funcționare a acestuia.
 Punctele de restaurare sunt create automat de către Windows 10 ori de câte ori se produce
 unul dintre următoarele evenimente:
 o data pe săptămână
 la fiecare deschidere a PC-ului
 La instalarea driverelor de dispozitiv nesemnate
 Există mai multe metode de activare a restaurării, deoarece, implicit, aceasta este
 dezactivată. Puteți, de exemplu, să tastați în caseta text a asistentului Cortana, “system restore” și
 să alegeți din lista de rezultate Create a restore Point. Se va afișa fereastra din figura 5.22.
 Aceeași fereastră se va afișa și dacă apăsați combinația de taste Win+Break și alegeți opțiunea
 System Protecțion din partea stângă sus a ferestrei. Se va selecta în prealabil, unitatea de disk
 pentru care se dorește activarea System Restore (între acestea trebuie să fie obligatoriu și partiția
 pe care este instalat sistemul de operare, de obicei Local Disk C:).
 Figura 5.22 Activarea protecției pentru partițiile HDD.
 Se apasă apoi butonul Configure și se selectează butonul radio Turn on System Protection
 figura 5.23, după care se stabilește spatiul alocat pe disk acestui instrument. Referitor la acest
 aspect, nu există o regulă standard, însă trebuie să țineți cont că un punct de restaurare va ocupa,
 de regulă 600 MB (sunt, desigur și excepții de la regulă, caz în care punctual de restaurare poate
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 să ocupe și 2GB). Dacă alocați 3GB spațiu pe disc, rezultă că vor putea fi memorate 5 puncte de
 restaurare “obișnuite”. În funcție de numărul de puncte de restaurare care doriți să fie memorate,
 stabiliți acest parametru (având grijă totuși să nu faceți risipă de spațiu, adică să alocați 7-8 GB
 maxim).
 Figura 5.23 Stabilirea spațiunui alocat pentru System Restore.
 System Restore poate fi lansat din Control Panel, iconul Recovery, opțiunea Open
 System Restore (nu mai insistăm asupra metodelor alternative). Wizard-ul va începe prin a vă
 afișa o fereastră care prezintă pe scurt utilitatea instrumentului, după care va trebui să apăsați
 butonul Next. În fereastra următoare va trebui să alegeți unul dintre punctele de restaurare
 existente (create automat sau create de utilizator) după care treceți la următorul pas, apăsând din
 nou Next. Alegeți unitatea de disk asupra căreia va avea efect operațiunea. Aveți posibilitatea de
 a realiza o scanare care va identifica programele ce vor fi afectate (adică cele care vor fi
 dezinstalate sau dimpotrivă, reinstalate) prin click pe opțiunea Scan for affected programs figura
 5.24, după care treceți la următoarea fereastră în care vi se cere să confirmați punctul de
 restaurare ales anterior și apăsați Finish. Calculatorul se va restarta și veți fi anunțați dacă
 restaurarea s-a încheiat cu succes.
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 Figura 5.24. Alegerea datei de restaurare a sistemului.
 În urma restaurării sistemului la o dată anterioară documentele, fişierele create şi salvate
 între data la care faceţi restaurarea şi data curentă NU SE ŞTERG. Vor fi șterse automat doar
 aplicațiile și actualizările instalate între data la care se face restaurarea și data curentă. Înainte de
 a proceda la restaurarea sistemului închideţi toate aplicaţiile şi salvaţi toate fişierele deschise.
 Există însă situaţii mai grave în care calculatorul nu încarcă sistemul de operare (nu bootează). În acest caz poate fi utilizate alte instrumente ce nu vor fi prezentate în acest curs. Merită de notat faptul că System Restore se poate lansa de la linia de comandă dacă se porneşte calculatorul în modul Safe Mode şi se introduce la linia de comandă „C:\Windows\System 32\restore\rstrui.exe”
 Instrumentul System Recovery este accesibil numai dacă puteţi porni Windows 10.
 Crearea manuală a unui punct de restaurarea implică apăsare butonului Create, figura
 5.22 și apoi stabilirea unei denumiri pentru acesta. Utilizatorul va fi înștiințat că acesta a fost
 creat, figura 5.25.
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 Fifura 5.25. Crearea manuală a unui punct de restaurare.
 5.9.1 Alte metode de reparare a SO
 Pentru a putea aplica alte metode de remediere a disfuncționalităților, este necesară
 activarea opțiunilor avansate de încărcare a sistemului de operare. Aceste opțiuni devin
 accesibile dacă se apasă tasta SHIFT concomitent cu opțiunea Restart a butonului Power.
 Alegerea opțiunii Reset va determina reinstalarea sistemului, find posibilă reinstalarea
 acestuia fără a pierde informația și setările existente sau reinstalarea în totalitate., figura 5.26.
 Selectarea opțiunilor avansate va afișa fereastra din figura 5.27
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 Figura 5.27. Opíunile avansate de reparare a Windows-ului.
 Opțiunea Startup Repair este echivalentă meniului avansat de încarcare a sistemului
 (Advanced boot opțions) din Windows 7 sau Windows XP, ce putea fi activat dacă, după afișarea
 rezultatelor testului POST, se apăsa tasta F8. În Windows 10, acest meniu poate fi activat doar
 prin metoda descrisă. Acest meniu permite încarcarea sistemului de operare în alte moduri față
 de încărcarea obișnuită, figura 5.28.
 Figura 5.28. Moduri alternative de încărcare a sistemului de operare.
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 Enable debugging
 Opțiune permite depenarea nucleului sistemului de operare, prin transmiterea informațiilor
 referitoare la încărcarea sistemului altui calculator care rulează un astfel de program. Aceste
 informații sunt trimise prin portul serial COM1.
 Enable boot logging
 Încarcă sistemul de operare în maniera obișnuită, însă creează un fișier cu toate driverele
 încărcate. Fișierul în cauză se numeșe ntbtlog.txt și îl puteți găsi în C:/Windows.
 Enable low – resolution video
 Stabilește rezoluția monitorului la 800*600, acceptată de toate monitoarele, chiar și cele de tip
 CRT. Windows-ul nu se va încărca dac rezoluția monitorului nu este stabilită corect.
 Enable safe mode
 Modul sigur (Safe Mode) este un mod de încarcare a sistemului de operare cu un set de minim de
 servicii și drivere. Acest mod permite diagnoza sistemului prin lansarea în execuție a unor
 instrumente de testare. Retartarea PC-ului în modul sigur este o etapă obligatorie atunci când se
 încearcă devirusarea manuală a calculatorului.
 Enable Safe Mode with Networking
 Actvează Safe Mode cu driverele și seriviciile necesare conectării la rețea.
 Enable Safe Mode with Command Prompt
 În acest caz, în loc de interfața grafică Windows va fi afișată doar linia de comandă Command
 Prompt. Majoritatea comenzilor ce pot fi introduse (inclusiv cele ale sistemului de operare
 MSDOS) permit realizarea unor operațiuni ce țin de administrarea PC-ului și depanarea unor
 probleme ale sistemului.
 Disable Driver Signature enforcement
 Opțiunea permite instalarea driverelor nesemnate digital. Poate fi utilă în identificarea cauzelor
 nefuncționării sistemului de operare.
 Disable automatic restart after failure
 Opțiune utilă în cazul apariției unei erori majore care cauzează afișarea ecranului albastru
 (BSOD). Deoarece sistemul este configurat să se restarteze dautomat după o astfel de eroare, e
 posibil să nu aveți destul timp pentru a nota detaliile afișate în BSOD. Opțiunea încearcă să
 elimine acest neajuns.
 Settings – Accounts – Family and other people
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 5.10.Regiştrii sistemului de operare
 O altă modalitate de depanare şi a sistemului de operare este curăţarea şi repararea
 regiştilor Windows (Windows registry). Există o mulţime de programe destinate special acestui
 scop dintre care amintim: Registry Mechanic, Registry Clean Expert, Reg Supreme etc.
 Regiştrii sistemului de operare au fost utilizaţi pentru prima oară în cadrul sistemului de
 operare Windows 95. Aceştia înlocuiesc fişierele de configurare din MS-DOS: config.sys şi
 autoexec.bat. Principala sarcină a fişierului config.sys era încărcarea driverelor de dispozitiv,
 sarcină preluată acum de către regiştri.
 Conform Microsoft Computer Dictionary, regiştrii sunt definiţia astfel:
 O bază de date centrală ierarhizată utilizată în Microsoft Windows pentru stocarea
 informaţiei necesare configurării sistemului pentru utilizarea de către unul sau mai mulţi
 utilizatori, pentru aplicaţii şi dispozitive hardware.
 Fereastra editorului de regiştri (Registry Editor se lansează cu comanda regedit introdusă
 în opţiunea Run) este prezentată în figura de mai jos şi prezintă într-o manieră unificată sistemul
 de regiştri ai sistemului de operare.
 Figura 5.29. Fereastra Registry Editor.
 O analogie utilă în modul de înţelegere a structurii regiştrilor sistemului de operare este
 comparaţia între aceştia şi Windows Explorer. Porţiunea din stânga a ferestrei Registry Editor
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 este asemănătoare Explorer Bar-ului din WE. Cheile şi subcheile ce aparţin celor 5 secţiuni sunt
 asemănătoare folderelor şi subfolderelor WE, iar o cheie este similară fişierului dintr-un folder.
 Porţiunea din dreapta ferestrei Registry Editor este asemănătoare ferestrei de conţinut din WE şi
 conţine valoarea cheii (numele fişierului), tipul acesteia (extensia fişierului) şi data (conţinutul
 fişierului).
 Sistemul de regiştri este structurat pe 5 secţiuni. În tabelul de mai jos este prezentat rolul
 fiecăreia dintre cele 5 chei.
 Tabel 5.2. Cele cinci secţiuni ale sistemului de regiştri Windows.
 Nume cheie Rol
 HKEY_CLASSES_ROOT Conţine informaţii referitoare la GUI, metoda drag
 and drop, corespondenţa între aplicaţii şi tipuri de
 fişiere, etc.
 HKEY_CURRENT_USER Stochează informaţii ce ţin de utilizatorul logat la
 momentulcurent
 HKEY_LOCAL_MACHINE Conţine informaţii despre configuraţia hardware a
 calculatorului pe care rulează sistemul de operare
 HKEY_USERS Memorează informaţii referitoare la profilele utilizator
 HKEY_CURRENT_CONFIG Memorează informaţii referitoare la configuraţia
 curentă a sistemului
 Observaţii:
 1. Integritatea regiştrilor este esenţială pentru funcţionarea corectă a sistemului de operare.
 Nu modificaţi regiştrii fără a crea în prealabil o copie de rezervă a acestora.
 2. Regiştrii sistemului de operare memorează şi orice operaţiune realizată de utilizatorul
 calculatorului (ultimele pagini Web vizitate, ultimele documente accesate, comenzile
 executate din Run, stick-urile de memorie utilizate, echipamentele hardware conectate la
 calculator, etc). De asemenea se memorează ultima structură de regiştri care asigură
 funcţionarea corectă a sistemului de operare. Atunci când s-a produs o eroare neaşteptată
 şi eventual sistemul s-a închis pentru a preveni o degradare şi mai accentuată a sistemului
 de operare, la pornirea calculatorului se apasă tasta F8 şi se alege varianta de lansare a
 Windows-ului Last Known Good Configuration. Această opţiune implică ştergerea unei
 chei din regiştri.
 3. Dacă optaţi pentru devirusarea manuală a calculatorului, utilizarea instrumentul specific
 de eliminare a unui anumit tip de virus implică şi lucrul cu regiştrii sistemului de operare.
 Realizaţi doar modificările indicate explicit.
 5.11. Optimizarea funcţionării sistemului de operare. Memoria virtuală.
 Deseori RAM-ul nu este suficient pentru a rula toate programele. De exemplu, dacă se
 deschide o fereastră Internet Explorer şi o fereastră Microsoft Word 64 MB de memorie RAM nu
 ar fi suficient. Un alt exemplu: Windows XP necesită minim 64MB dar funcţionează optim dacă
 are cel puţin 128MB de memorie din care va consuma 60 MB.
 Există totuşi un mecanism care permite extinderea memoriei RAM, şi care evită situaţia
 în care aceasta ar deveni insuficientă ceea ce ar implica închiderea uneia sau mai multor aplicaţii.
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 Sistemul de operare caută porţiuni care nu au fost utilizate recent din memorie şi le
 salvează pe HDD, urmând ca sistemul de operare să realizeze transferul în sens invers. Astfel se
 eliberează memorie RAM, iar zona în care se salvează imagini ale memoriei RAM se numeşte
 fişier pagină (sau page file, fişierele vor avea extensia „.swp”).
 Dacă calculatorul se bazează în special pe memoria virtuală, se constată o scădere
 accentuată a performanţelor şi o încetinire a execuţiei cauzată de salvările succesive pe HDD.
 Acest fenomen se numeşte thrashing.
 Windows 10 stochează conţinutul memoriei virtuale într-un fişier numit page-file.sys.
 Pentru a îmbunătăţi performanţele calculatorului, acest fişier trebuie mutat de pe partiţia activă,
 deoarece în caz contrar încetineşte foarte mult sistemul.
 Un alt „pont” pentru a optimiza funcţionarea calculatorului este modificarea mărimii
 memoriei virtuale la dublul memoriei fizice pe calculatoarele cu mult spaţiu pe HDD sau setarea
 mărimii minime şi maxime ale memoriei virtuale ca fiind egale cu mărime totală.
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 Cap. VI. Programe de arhivare
 Primele preocupări în domeniu datează de la jumătatea secolului 20. Comprimarea
 datelor a apărut ca răspuns la necesitatea stocării unui volum cât mai mare de date pe un spaţiu
 cât mai mic şi a transmiterii acestor date cu o rată de transfer cât mai mare.
 Un compresor de date este o aplicaţie care, pe baza unuia sau mai multor algoritmi de compresie,
 diminuează spaţiul necesar stocării informaţiei utile conţinute de un anumit set de date. Pentru
 orice compresor de date este necesară condiţia de existenţă a cel puţin unui decompresor care, pe
 baza informaţiilor furnizate de compresor, să poată reconstitui informaţia care a fost comprimată.
 În cazul în care nu există un decompresor, atunci datele comprimate devin inutile pentru
 utilizator deoarece acesta nu mai are acces la informaţia stocată în arhivă (o arhivă reprezintă
 rezultatul obţinut în urma utilizării unui compresor).
 Un compresor de date este format din următoarele elemente:
 una sau mai multe surse de informaţie;
 unul sau mai mulţi algoritmi de compresie.
 una sau mai multe transformări.
 Sursa de informaţie pentru un compresor poate fi constituită de unul sau mai multe fişiere sau
 de un flux de date care a fost transmis compresorului prin intemediul unei reţele. Datele arhivate
 urmează să fie stocate într-o arhivă care urmează să fie păstrată local sau urmează să fie
 transmisă mai departe.
 Comprimarea informaţiei ca modalitate de reducere a spaţiului de stocare ocupat pentru
 memorarea acesteia a devenit o cerinţă obligatorie, în ciuda creşterii capacităţii suporturilor de
 memorare, fapt evident în cazul descărcării informaţiei stocate online.
 Necesitatea comprimării informaţiei este evidentă şi apare cu precădere în trei situaţii: atunci
 când se expediază un anumit volum de informaţii ca ataşament la un mesaj email, când se
 doreşte decomprimarea informaţiei descărcate din reţeaua Internet sau atunci când se doreşte
 copierea sau mutarea unor fişiere sau foldere de dimensiuni mari. În acest utilm caz, avantajul
 principal, pe lângă cel al micşorării spaţiului necesar stocării este cel pe care îl conferă agregarea
 informaţiei: în loc de manevrarea mai multor fişiere arhivate este mai comodă manevrarea unei
 singure arhive care să conţină diverse fişiere sau foldere comprimate.
 Criteriile care pot fi avute în vedere în evaluarea programelor de arhivare sunt
 următoarele:
 interfaţă utilizator personalizabilă;
 crearea facilă a arhivelor prin procedee cât mai simple, de exemplu drag&drop;
 numărul de tipuri de fişiere arhivă cu care poate lucra;
 posibilitatea de a crea arhive cu autoextragere şi arhive pe volume;
 posibilitatea de a lucra cu mai multe arhive simultan;
 viteza de compresie a informaţiei;
 raportul de compresie informaţie iniţială/informaţie comprimată.
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 6.1. Opţiunea Compressed (zipped) Folder
 Sistemul de operare Windows 10 are posibilitatea de arhivare a datelor utilizând
 instrumente care se instalează odată cu sistemul. Opţiunea Compressed (zipped) folder poate fi
 accesată dacă executaţi click dreapta pe un folder sau fişier şi din meniul contextual activat
 alegeţi opţiunea Send To sau prin click dreapta pe desktop și, din opțiunea New, alegeți
 Compressed/zipped folder.
 Deoarece această facilitate se instalează odată cu sistemul de operare nu mai este
 necesară instalarea altor programe de arhivare (WinRar, WinZip, WinAce, 7Zip, etc). E bine de
 ştiut însă că majoritatea programelor de arhivare oferă facilităţi de care utilitarul în discuţie nu
 dispune.
 Este posibil ca, din diverse motive, opțiunea Compressed/zipped folder să lipsească din
 meniul Send to. Pentru a rezolva problema, se va utiliza motorul de căutare Google 8.
 Folderul comprimat poate fi creat utizând opțiunea New sau după ce informaţia de arhivat
 este disponibilă. Pentru a arhiva fişiere sau foldere utilizând această a doua metodă, parcurgeţi
 următoarele etape: deschideţi Windows Explorer-ul şi localizaţi informaţia pe care doriţi să o
 arhivaţi, apoi selectaţi fişierele sau folderele respective. După selectarea acestora executaţi click
 dreapta pe unul dintre fişierele sau folderele selectate şi alegeţi opţiunea Send to→Compressed
 (Zipped) Folder, figura 6.1a. Drept rezultat, în folderul sau pe unitatea de disc curentă se va
 creea o arhivă cu extensia zip cu nume identic cu al primului element din lista fişierelor şi
 folderelor ce vor fi incluse în arhivă, în funcţie de ordinea selectării acestora, figura 6.1b.
 a b
 Figura 6.1 Crearea unui folder comprimat a), afişarea unui astfel de folder şi pictograma asociată b).
 Unei arhive astfel obţinute îi puteţi asocia, de obicei o parolă pentru a restricţiona accesul
 la datele din arhivă, însă nu şi când se lucrează cu sistemul de operare Windows 10.
 8 Este posibil ca opţiunea Compressed (zipped) folder să lipsească din meniul New. În acest caz, o variantă de
 soluţionare a problemei o puteţi găsi la pagina: http://www.winhelponline.com/articles/5/1/Restore-missing-
 Compressed-zipped-Folder-option-to-the-Send-To-menu.html

Page 101
						
						

101
 Pentru dezarhivare, utilizaţi opţiunea Extract All din meniul Extract sau tehica drag&drop
 pentru dezarhivarea doar a unor elemente ale arhivei. În Windows 10 parolarea unui folder
 comprimat nu mai este posibilă, în meniul File nemaiexistând opţiunea reespectivă. Totuşi, chiar
 şi în acest caz se pot aplica diverse artificii pentru a restricţiona accesul la un folder comprimat:
 se poate apela la instalarea unui program separat care să îndeplinească această sarcină sau se
 poate restricţiona accesul la folderul comprimat prin anularea permisiunilor moştenite, caz în
 care se pot stabili drepturile de acces în cazul utilizatorilor definiţi.
 Figura 6.2. Restricţionarea accesului la un folder comprimat.
 6.2. Utilizarea Programul WinRAR
 Odată instalat programul WinRar, în meniul contextual al oricărui fişier veţi avea o
 intrare denumită WinRar ce grupează opţiunile disponibile. Instalarea programului este foarte
 simplă şi poate demara cu deschiderea motorului de căutare www.google.ro şi introducerea
 şirului de căutare „download WinRar”. Din lista de adrese se alege primul rezultat, adică
 www.rarlab.com şi se va afişa o pagină ce oferă spre descărcare versiuni ale programului cu
 interfaţă utilizator specifică mai multor limbi printre care şi limba română. Se execută dublu
 click pe link-ul corespunzător şi se va descărca fişierul ce va instala programul WinRar.
 Figura 6.2 Meniul contextual şi opţiunile WinRar
 Opţiunile din meniul contextual permit, în ordine: adăugarea fişierului/fişierelor
 selectat(e) într-o arhivă cu numele dat de utilizator şi specificarea localizării arhivei, adăugarea
 fişierului/fişierelor selectate în prealabil într-o arhivă cu numele fişierului sau, în cazul în care s-
 au selectat mai multe fişiere, într-o arhivă cu numele folder-ului în care sunt localizate fiţierele,
 arhivarea şi transmiterea prin e-mail (folosind clientul mail Outlook Express), arhivarea cu
 numele implicit şi transmiterea prin e-mail.
 WinRar oferă utilizatorului pasibilitatea creerii mai multor profile utilizator care pot fi
 activate rapid înaintea începerii unei operaţiuni de activare. Pentru a nu specifica de fiecare dată
 http://www.google.ro/
 http://www.rarlab.com/
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 tipul arhivei, mărimea volumului, metoda de compresie şi alte opţiuni atunci când se doreşte
 arhivarea unor fişiere, se pot crea profile care să memoreze operaţiunile şi setările comune de
 arhivare.
 Profilele se pot crea după stabilirea tuturor setărilor prin apăsarea butonului Profile şi
 selectarea opţiunii Save current settings to a new profile.
 6.2.1. Operaţii uzuale
 Arhivarea unui fişier
 Se activează meniul contextual al fişierului respectiv şi se alege una dintre opţiunile Add to
 archive .... Add to…
 Arhivarea mai multor fişiere sau foldere
 Se procedează la fel ca mai sus cu deosebirea că, în prealabil, se selectează fişierele şi folderele
 ce vor fi incluse în arhivă.
 Dezarhivarea unui fişier
 Se execută clic dreapta pe fişierul corespunzător şi se alege una dintre cele trei subopţiuni din
 opţiunea WinRar a meniulu contextual: Extrage here, Extract files (utilizatorul poate modifica
 locaţia unde se va dezarhiva arhiva şi numele folder-ului ), Extract to urmată de numele arhivei
 care coincide cu numele folderului în care va avea loc dezarhivarea.
 Adăugarea unui fişier într-o arhivă
 Cea mai simplă metodă presupune folosirea metodei Drag&Drop. Se glisează cu click stânga
 apăsat fişierul peste arhiva deja existentă şi se eliberează click stânga. Arhiva va fi actualizată
 automat cu noul fişier inclus.
 Crearea unei arhive pe volume
 Deseori crearea mai multor arhive de dimensiuni mai mici reprezintă o soluţie mai bună decât
 crearea unei singure arhive dar de dimensiune mare (de exemplu aveţi la dispoziţie două CD-uri
 pe care vreţi sa copiaţi un film de 800MB. O singură arhivă ar fi prea mare pentru a putea fi
 memorată pe un singur CD şi optaţi pentru crearea fie a două volume de 400MB, fie 8 volume de
 100MB fiecare).
 Pentru a crea o arhivă pe volume se alege din lista derulantă Împarte în volume se alge fie o
 variantă predefintă, fie se specifică explicit mărimea fiecărui volum al arhivei.
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 Figura 6.3 Crearea unei arhive pe volume
 Crearea unei arhive cu parolă
 Parola stabilită la arhivare va fi necesară la dezarhivare, fără introducerea parolei la
 dezarhivare fişierele nu vor putea fi extrase. De asemenea nici vizualizarea fişierelor din arhivă
 nu va fi posibilă. WinRar suportă atât arhive rar cât şi arhive zip. În ambele formate este
 disponibilă criptarea (parolarea unei arhive).
 Spre deosebire de ZIP, formatele RAR permit criptarea nu numai a datelor ci şi a altor
 zone sensibile: numele de fişiere, mărimea, atributele, comentariile.
 Arhivele RAR solide şi arhivele cu numele fişierului criptat pot avea o singură parolă
 pentru toate fişierele din arhivă. Fişierele din arhivele non solide în format RAR sau în format
 ZIP pot avea parole diferite pentru fişierele componente.
 Pentru a cripta informaţii importante se recomandă arhivarea în format RAR şi stabilirea
 unei parole din cel puţin opt caractere (litere şi cifre) alese aleator.
 Pentru a arhiva cu parolă se alege tabela avansat şi se apasă butonul Set password.
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 Figura 6.4 Crearea unei arhive cu parolă la dezarhivare
 Stabilirea unei parole diferite pentru un fișier se va utiliza metoda drag&drop pentru adăugarea
 acestuia în arhivă și i se va stabili o altă parolă.
 Crearea unei arhive SFX (SelF eXtracting, cu autoextragere)
 Arhiva SFX sau cu autoextragere este de fapt un fişier executabil care, odată accesat
 începe automat procesul de dezarhivare. Pentru a crea o arhivă cu autoextragere se selectează
 caseta de validare Create SFX archive din tabela General a ferestrei WinRar. Icon-ul unei arhive
 SFX are aspectul din figura de mai jos.
 Fereastra ce se activează atunci când se apasă dublu click pe o arhiva SFX are aspectul
 din figura de mai jos. Butonul Răsfoire (Browse) permite selectarea locaţiei de dezarhivare, iar
 apăsarea butonului Instalare va determina începerea dezarhivării.
 Figura 6.5 Aspectul ferestrei ce lansează decomprimarea unei arhive rar SFX.
 Avantajul unei arhive SFX constă din faptul că aceasta poate fi copiată și dezarhivată pe orice
 calculator (care are instalat sau nu un program de compresie). Acest fapt este posibil deoare
 fișierul arhivă SFX are extensia .exe.
 Faţă de formatul ZIP, RAR are avantajul unor algoritmi de compresie mai buni, reducând
 dimensiunea fişierului comparativ după cum urmează:
 Tabel 6.1 Performanţe comparative ale arhivatoarelor WinZip şi WinRar
 Element RAR ZIP
 Text 15 - 30% 20 - 45%
 Fişiere Word 22% 29%
 Fişiere text în
 engleză 14,8% 26,8%
 Fişiere BMP 19% 29,5%
 Fişiere CAD 26% 39%
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 6.3. Utilizarea programului PKZIP
 Am optat pentru prezentarea acestui program de arhivare, astăzi mai puţin utilizat,
 deoarece înaintea apariţiei WinZip reprezenta principalul instrument de compresie a
 informaţiilor, și utiliza, pentrui prima dată, formatul de arhivare zip.
 Programul dispune de toate opţiunile „clasice”, comune majorităţii produselor de acest
 tip: posibilitatea de a alege metoda de compresie, de a stabili o parolă, de a crea arhive cu
 autoextragere sau capacitatea de a crea o arhivă pe volume, după cum se poate observa din figura
 6.6.
 Se poate opta pentru o interfaţă utilizator fie clasică, fie de tip Explorer. Programul poate
 adăuga icon-uri pe desktop sau în Quick Launch Bar.
 Figura 6.6. Interfaţa utilizator a programului PKZIP şi fereastra de stabilire a setărilor pentru arhiva
 curentă.
 O facilitate interesantă a programului constă în compresia automată în format Zip a
 ataşamentelor email-urilor trimise cu clientul mail Outlook Express. Programul işi plasează în
 system tray un icon care permite stabilirea comportamentului programului în sensul comprimării
 automate a ataşamentelor sau al criptării acestora.
 Un alt program cu performanţe excelente în domeniu este KGB Archiver, program ce
 poate crea arhive în două formate: .zip sau .kgb. Aveţi la dispoziţie şapte algoritmi de compresie
 şi opt trepte de alegere a calităţii compresiei. Cu cât compresia este mai puternică, cu atât timpul
 necesar realizării acesteia va fi mai mare, iar gradul de utilizare a resurselor calculatorului va fi
 de asemenea mai mare.
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 Figura 6.7 Interfaţa programului KGB Archiver
 Pentru a compara programele prezentate, am testat capacitatea de compresie a fiecăruia pe un
 pachet de fişiere de test denumite Calgary Corpus. Comprimarea acestui pachet de fişiere
 reprezintă un standard în domeniu, performanţele programelor fiind evaluate pe baza rezultatelor
 obţinute pe Calgary Corpus.
 Figura 6.8 Performanţele programelor de arhivare prezentate, în cazul pachetului de test Calgary Corpus
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 Cap VII. Viruși și programe antivirus
 Un calculator nu este niciodată protejat 100% împotriva atacurilor. Chiar dacă pe
 calculator este instalat un program antivirus, protecţia acestuia nu este pe deplin asigurată.
 Un virus este un program scris de obicei în limbaj de asamblare dar şi în alte limbaje de
 programare, care poate infecta alte calculatoare prin autoreplicare (crearea automată de copii) de
 obicei fără ca utilizatorul să-şi poată da seama (în timp util).
 Un virus de calculator este un program care copie în mod recursiv o copie a lui însuşi.
 Între un virus de calculator şi un virus biologic se poate realiza o comparaţie rezultând mai multe
 similitudini:
 Tabel 1. Asemănări între virușii biologici și cei ce infectează PC-urile.
 Virus biologic Virus de calculator
 Este un fragment de ADN învelit într-o
 capsulă protectoare
 Este un fragment de cod ce realizează o
 acţiune distructivă ataşat unui fişier normal,
 acesta jucând rol de capsulă protectoare
 Se reproduce prin injectarea ADN-ului în
 celula gazdă şi va utiliza pentru a se
 reproduce mecanismele normale ale celulei
 Infectează regiștrii sistemului de operare sau
 alte zone, după care se declanșează activitatea
 distructivă.
 Infectează alte gazde Infectează alte PC-uri
 Specifici fiecărui sistem de operare Specifici, în funcție de gazdă
 Sunt eliminați de către sistemul autoimun Eliminați de programele antivirus
 Principiul după care funcţionează un virus informatic a fost descris în premieră în 1949
 într-o carte scrisă de John von Neumann în care avansa ideea că un program de calculator s-ar
 putea autoreproduce. În 1975 John Brunner (The shockway rider) îşi imaginează pentru prima
 dată un vierme informatic ce se răspândeşte într-o reţea de calculatoare.
 Primii viruşi au apărut în anii ’80 odată cu apariţia primelor calculatoare personale, iar mijlocul
 de răspândire era discheta. Primul virus a infectat în 1981 o dischetă a calculatorului APPLE II
 care afişa câteva mesaje.
 La momentul actual există aproximativ 100000 de viruşi şi fiecare calculator conectat la
 Internet este supus unui atac odată la 39 de secunde. Atacurile în vederea infectării exploatează
 aşa-numitele vulnerabilităţi ale sistemului de operare sau ale diverselor programe instalate.
 Termenul de virus (utilizat în IT) poate avea, în general, una din următoarele trei
 semnificații: virus de calculator (program care injectează o versiune a sa în orice program ce
 poate fi infectat, virusul răpândindu-se prin intermediul acțiunilor utilizatorului), vierme
 (program care se propagă la calculatoarele conectate în rețea, fără ca utilizatorul, prin acțiunile
 sale, să faciliteze acest proces) sau troian (program care face ca PC-ul să devină accesibil
 utilizatorilor neautorizați).
 Un virus poate afecta un calculator în diverse moduri. Simptomele pot lua una (sau mai
 multe) din următoarele forme:
 - încetineşte sau blochează accesul la contul de mail. Se generează atât de mult trafic către
 serverele de mail încât acestea se pot bloca sau sunt încetinite foarte mult.

Page 108
						
						

108
 - colectează şi transmit date confidenţiale. De exemplu unii viruşi memorează parolele
 tastate de către utilizatori;
 - Permit conectarea altor persoane la calculatorul personal;
 - Alterează (modifică) sau distrug datele de pe HDD;
 - Perturbă sau periclitează buna funcţionare a PC-ului mergând până la a face PC-ul
 inutilizabil;
 - Afişează mesaje;
 - Afectează imaginea şi credibilitatea personală prin postarea imaginilor cu caracter
 personal pe diverse site-uri;
 - Anulează accesul la unele facilităţi ale calculatorului (blochează accesul la Internet,
 blochează accesul la Task Manager, etc.);
 - Încetinesc funcționarea calculatorului;
 - Porgramul antivirus este blocat;
 - Sunt instalate noi programe.
 7.1 Tipuri de programe cu potențial distructiv
 Back doors sau Trap doors – punct de intrare într-un program ce permite persoanei care
 cunoaşte acest punct să aibă acces, fără a trece prin procedurile uzuale de autentificare, la toate
 resursele sistemului.
 Logic bombs (bombe logice) – fragment de cod introdus într-un program obişnuit care se
 execută atunci când are loc un eveniment predefinit.
 Trojan horses (cai troieni) – program aparent folositor care conţine cod ascuns ce permite
 realizarea unor operaţiuni ce conduc în final la pagube importante (de obicei distrugerea datelor).
 Denumirea sa sugerează faptul că utilizatorul va fi păcălit să-l deschidă, virusul de tip troian fiind
 camuflat de obicei sub forma unui program provenit dintr-o sursă credibilă sau sub forma unui
 fișier în totalitate inofensiv. Odată instalat, acțiunile realizate de acesta pot fi diverse: schimbă
 imaginea de fundal a desktop-ului și/sau adăugă icon-uri sau pot șterge fișiere și distruge astfel
 informațiile. Un virus troian va crea de obicei un back door. Troienii nu se reproduc prin
 infectarea altor fișiere și nici nu se vor autoreplica.
 Un exemplu de troian foarte periculos, mai ales prin capacitatea sa de opera nedetectat, este
 Code Red. Acestui troian a fost creat cu scopul de a infecta cât mai multe calculatoare, înainte de
 a lansa un atac de tip Denial of Service asupra serverelor Casei Albe. Atacul a reușit să blocheze
 un singur server, traficul fiind redirecționat.
 Zombi – program care atacă şi preia controlul asupra unui PC prin reţeaua Internet, urmând ca
 acesta să fie utilizat ca instrument de atac pentru infectarea altor calculatoare. Zombi sunt
 utilizate în atacurile de tip DoS (Denial of Service) către site-urile web adică saturarea ţintei cu
 cereri de conexiune astfel încât aceasta să devină inutilizabilă de către utilizatorii obişnuiţi.
 Viermi - Sunt programe care scanează şi exploatează viciile de securitate determinate pentru a
 afecta alte calculatoare şi a se propaga în reţea. Spre deosebire de viruşi, viermii nu se ataşează
 de alte programe. Un vierme este foarte asemănător unui virus, fiind considerat o sublclasă a
 acestuia. Cea mai periculoasă caracteristică a unui vierme este cea care îi permite autoreplicarea,
 adică PC-ul va trimite în rețea mii de copii ale viermelui cu un efect final devastator. Această
 caracteristică va determina utilizarea unui volum mare de memorie sistem sau, în cazul
 serverelor web, de lățime de bandă, ca rezultat acestea devenind nefuncționale.
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 Viruşi – secvențe de cod atașate unor programe. Atunci când aceste instrucțiuni se execută, o
 copie a virusului se va atașa de alte programe şi le va infecta. Când programele sunt lansate în
 execuţie, se vor executa şi secvenţele de cod corespunzătoare viruşilor.
 Tiparul de instrucţiuni din codul ce formează virusul determină semnătura acestuia.
 Observație.: Pentru a infecta un calculator, virusul are nevoie de „ajutorul” utilizatorului.
 Figura 7.1. Virusul I love you. Unul dintre cei mai distructivi viruși, distruge fișiere de tip
 mp3, JPEG, JS, JSE, CSS, WSH, SCT , etc.
 În timpul ciclului de viaţă, un virus trece prin mai multe faze:
 1. faza latentă – virusul va fi activat de către un anumit eveniment;
 2. faza de răspândire – virusul plasează o copie în alte programe sau în alte zone pe disc;
 3. faza de activare – poate fi declanşată de anumite criterii prestabilite, de exemplu de
 numărul de copii ale virusului;
 4. faza de execuţie.
 Figura 7.2. Ciclul de viaţă al unui virus
 Viruşii sunt de mai multe tipuri:
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 a) rezidenţi în memorie – infectează orice program care se execută
 b) viruşi de fişiere – infectează doar anumite tipuri de fişiere: .exe, .com, .sys
 c) de boot – aceşti viruşi infectează zone ale HDD care sunt accesate în momentul încărcării
 sistemului. Un astfel de virus se poate replica fără a fi nevoie de execuţia niciunui progra,
 fiind suficientă simpla deschidere a PC-ului.
 d) De macro – format dintr-un set de macrocomenzi specifice unei aplicaţii care se execută
 independent de voinţa utilizatorului, infectând fişierele aplicaţiei respective. Se estimează
 că viruşii de macro reprezintă 2-3 din numărul total de viruşi existenţi.
 Obs. Acest tip de virus este foarte periculos deoarece sunt independenţi de platformă şi
 infectează documente Word sau fişiere Excel (orice calculator ce poate rula Excel şi Word
 este o potenţială ţintă).
 e) viruşi de mail – infectează toate adresele de mail din câmpul To, BC sau BCC
 f) polimorfici- creează copii în timpul replicării, copii care sunt funcţional echivalente însă
 au tipare(semnături) diferite. Virusului este criptat de fiecare dată utilizând o altă metodă
 de criptare, însă corpul acestuia este acelaşi.
 g) Metamorfici – cu fiecare replicare îşi modifică metoda de criptare şi corpul virusului.
 Virusul îşi modifică forma, însă comportamentul acestuia rămâne același.
 7.2. Programe antivirus
 Programele antivirus sunt create pentru a impiedica, în măsura în care este posibil acest
 lucru, infectarea calculatorului. Orice program de acest tip conține un modul care se ocupă cu
 scanarea în timp real a fișierelor accesate (sau modul rezident, modul de scanare în fundal,
 modul de scanare la accesare, etc.). Atunci când se execută dublu click pe un fișier cu extensia
 .exe, deși aparent programul este lansat în execuție instantaneu, acesta este mai întâi verificat de
 către programul antivirus, care îl compară cu toți virușii cunoscuți.
 Programele antivirus sunt concepute astfel încât să poată scana orice fișier susceptibil a conține
 viruși: documente Word care pot conține viruși de tip macro, arhive zip sau rar care pot conține
 viruși comprimați, fișiere imagine, atașamentele masajelor mail primite, etc.
 Nici un program de acest tip nu este sigur 100% (nu are rata de detecțíe maximă
 posibilă). Ca urmare, unele fișiere inofensive, pot fi catalogate ca fiind cu potențial dăunător. O
 astfel de detecție eronată se numește fals pozitivă (fals positive).
 Detecția eronată poate crea probleme mari. Sunt celebre cazurile de detecție fals pozitivă
 de către antivirusul AVG a unor fișiere ale sistemului de operare Windows 7 pe 64 de biți sau a
 browser-ului Google Chrome de către Microsoft Windows Essentials. Dacă aveți dubii cu privire
 la un astfel de fișier, îl puteți scana cu mai multe produse antivirus disponibile la adresa
 www.virustotal.com.
 7.2.1 Semnătura virusului
 Programele antivirus conţin baze de date cu milioane de semnături şi identifică virusul după
 semnătura acestuia, aplicând metoda corespunzătoare de devirusare. Tot aceste programe extrag
 opcodul (secţiunea corespunzătoare acţiunilor dintr-un program executabil) identificându-se
 astfel semnătura virusului.
 http://www.virustotal.com/
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 Figura 7.3. Exemplu de opcode cu semnătura identificată a unui virus.
 Nitesh Kumar Dixit, Lokesh Mishra, The new age of computer viruses and their detection, International Journal
 and Network Security & Its Applications, Vol4, no.3, 2012
 Tehnicile de identificare a virușilor utilizează următoarele metode:
 Detecţia pe baza semnăturii creează o amprentă a viruslui folosită ulterior în
 recunoaşterea acestuia. Această metodă a fost aplicată încă de la începutul creării
 programelor antivirus. Această metodă nu va da rezultate în cazul viruşilor noi, pentru
 care nu au fost identificate încă semnături,
 Detecția pe baza euristicii identifică noile tipuri de programe distructive, fără a utiliza
 semnăturile virușilor, prin identificarea unor caracteristici suspecte. De exemplu, dacă un
 program încearcă să acceseze fișierele cu extensia .exe copiind linii de cod în acestea,
 programul antivirus îl va trata ca pe un virus necunoscut încă. De asemenea, unele
 programe antivirus vor emula aceste fișiere, executându-le în medii controlate, pentru a
 observa efectele produse de acestea. Dacă efectele depășesc pragul de risc, programul va
 fi catalogat ca fiind virus.
 Detecția pe baza comportamentului implică observarea modului de execuție a
 programului și identifică manifestări suspecte, ca de exemplu modificarea conținutului
 fișierelor sau memorarea tastelor apăsate. Utilizarea detecției comportamentale includ
 programele antivirus în categoria sistemelor de prevenire a infiltrării gazdei (HIPS).
 Detecția în cloud detectează programele cu potențial distructiv prin colectarea detaliilor
 relevante referitoare la fișierul respectiv de la fiecare calculator conectat la serviciul de
 cloud. Modulul ocal al programului antivirus trebui să realizeze un număr redus de
 prelucrări de date, utilizatorii vor beneficia de exeperianța cumulată a tuturor membrilor
 serviciului.
 Observație:Testarea modului corect de detectare a fișierelor dăunătoare de către un program antivirus se realizează cu ajutorul fișierului de test EICAR, realizat de către European Institute for Computer Antivirus Research. Aceste fișier simulează comportament periculos și, prin urmare, este asimilat unui virus.
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 Adware-ul (Advertising supporting software)
 Programele determină deschiderea unor ferestre popup ce conţin mesaje publicitare sau schimbă
 pagina de bază a browser-ului. Nu sunt periculoase însă pot fi deranjante.
 Spyware-ul
 Include toate aplicaţiile care colectează şi trimit informaţii personale fără consimţământul
 utilizatorilor.
 Aplicaţiile potenţial nedorite
 Afectează performanţele calculatorului în sens negativ prin: deschiderea de ferestre noi, activarea
 anumitor procese, utilizarea resurselor calculatorului, comunicarea cu serverele aflate la distanţă.
 Scareware-ul sau falsele programe antivirus
 Industia scareware îşi are originile în Europa de Est şi înregistrează profit de 130 milioane dolari
 anual.
 Infectarea este realizată de către utilizator prin vizitarea unor pagini Internet dubioase care
 afişează o fereastră a unui aşa-zis program antivirus ce avertizează utilizatorul că PC-ul este
 infectat. Utilizatorul va fi invitat să descarce un program antivirus care va devirusa calculatorul
 infectat.
 Figura 7.4. Falsă alertă de infectare a calculatorului rezultată în urma scanării PC-ului de
 către serviciul web Windows Security (inexistent).
 Spam-ul
 Mesaje comerciale nesolicitate care cuprind de obicei oferte către anumite produse foarte ieftine
 sau promoţii, scheme de îmbogăţire rapidă, obţinerea de diverse diplome, etc. Spam-urile pot
 conţine mesaje cu conţinut inofensiv sau mesaje care pot conţine mesaje tendenţioase trimise cu
 scopul de a exploata naivitatea destinatarului şi a obţine beneficii materiale.
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 Spam-urile sunt trimise deoarece sunt profitabile. Se pot trimite milioane de mail-uri la un cost
 neglijabil. Dacă o singură persoană din 10000 cumpără produsul recomandat, atunci profitul va fi
 imens.
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 Cap. VIII Limbajul VBA
 8.1 Macrocomenzi
 Macrocomenzile (sau, prescurtat macrou-rile) sunt colecții de comenzi înregistrate pentru
 a putea fi lansate în execuție, în bloc, ori de câte ori va fi nevoie. Avantajul lucrului cu macro-uri
 constă în faptul că, în loc ca acțiunile să se execute succesiv, fiecare în parte,acestea pot fi
 lansate în execuție printr-o simplă apăsare a unei combinații de taste, stabilită în prelabil.
 Pentru a nu ne lansa în explicații sterile, vom începe prin a descrie modul în care se
 înregistrează un macro. Începem prin a plasa tab-ul Developer în bara de meniuri deoarece pe
 acesta vom gasi butoanele utile în lucrul cu macro-uri și limbajul VBA. Se execută click dreapta
 pe o porțiune liberă a ribbon-ului și se alege opțiunea Customize the ribbon., figura 8.1.
 Figura 8.1. Personalizarea barei de meniuri.
 Se va afișa fereastra din figura 8.2
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 Figura 8.22. Includerea tab-ului Developer.
 În lista afișată în partea dreaptă a ferestrei, cea în care sunt plasate tab-urile disponibile,
 bifați Developer. Ca urmar, în bara de meniuri va fi afișat tab-ul omonim.
 Pentru a putea lucra cu macro-uri, acestea vor trebui activate. Prin urmare, executați click
 pe opțiunea Developer ,din bara de meniuri, și apășați Macro Security din secțiunea Code.
 Deoarece virușii de macro pot fi foarte periculoși (după cum am discutat în capitolul VII),
 infectând PC-ul și distrgând informația memorată, macrocomenzile sunt implicit dezactivatre.
 Pentru a le activa, selectați butonul radio Enabe all macros..după care va trebui să închideți și
 redeschideti Word-ul.
 Figura 8.3. Activarea macro-urilor din Trust Center.
 Începeți înregistrarea macrocomenzii prin apăsarea butonului Record Macro din
 secțiunea Code. Se va afișa fereastra din figura 8.4.
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 Figura 8.4. Înregistrarea unei macrocomenzi. Stabilirea combinației de taste cu care poate fi
 activată.
 Macro-ul va introduce valorile 10, respectiv 20 în celulele A1 și A2. Trecerea de la o
 celulă la alta s-a realizat prin apăsarea tastei Enter. Am atribuit macro-ului, pe care l-am salvat cu
 denumirea „test”, combinația de taste CTRL+SHIFT+V (tasta SHIFT a fost adăugată automat,
 deoarece shortcut-ul CTRL+V este deja utilizat și corespunde opțiunii Paste). După introducerea
 celor două valori numerice, apăsați butonul Stop Recording, figura 5, pentru a opri înregistrarea
 macro-ului. Pantru a testa funcționarea acestuia, stergeți cele două valoril din celulele A1 și A2,
 apoi apăsați CTRL+SHIFT+V. Celulele A1 și A2 vor fi recompletate, iar celula activă (cea în
 care se pot introduce date) este A3.
 Figura 8.5. Oprirea înregistrării macro-ului.
 O macrocomandă este formată din mai multe instrucțiuni ale limbajului VBA, fiecare
 corespunzănd unei acțiuni realizate odată cu înregistrarea acestuia. Limbajul VBA este un dialect
 al limbajului Visual Basic care permite îmbunătățirea modului de lucru cu aplicația Office
 respectivă, în cazul nostru Microsoft Excel. Merită spus că programele create în VBA vor putea
 fi executate doar în aplicația cu care au fost create.
 8.2 Limbajul VBA
 Limbajul VBA de sub Microsoft Excel poate fi utilizat astfel:
 - Automatizarea lucrului cu Microsoft Excel, de exemplu completarea rapidă a unei foi de
 calcul prin calcule realizate în VBA;
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 - Crearea unor funcții utilizator (UDF – User Defined Functions) ce vor fi disponibile, din
 momentul creării, în orice registru de calcul Excel;
 - Realizarea, utilizând forme utilizator și controale aferente, interfețelor utilizator
 personalizate pentru aplicațiile VBA.
 Figura 8.6. Ierarhia modelului obiect utilizat de limbajul VBA în cazul Excel-ului. Elipsele
 reprezintă obiecte, iar dreptunghiurile colecții.
 Fiind un limbaj orientat obiect. va lucra în primul rând cu obiecte. Acestea sunt descrise
 de proprietăți, metode și evenimente. Un obiect este desemnat printr-un nume (substantiv) și face
 referire la o anumită entitate Excel: Workbook, WorkSheet, Range, Name, etc. Obiectele sunt
 grupate în colecții pe baza modelului ierarhic obiect (Figura 6) utilizat de Microsoft Excel.
 Colecțiile au apărut deoarece obiectele pot fi privite ca fiind containere de alte obiecte.
 Programul Microsoft Excel este el însuși un obiect denumit Application. Acesta conține alte
 obiecte amintite anterior: Workbook și Add In. Workbook poate conține obiectele Worksheet,
 Chart în vreme ce Worksheet poate conține obiecte de tip Range, PivotTable sau Name.
 Pentru a face referire la celula B1 din foaia de calcul Firma1, plasată în registrul de calcul
 Venituri, vom scrie:
 Workbooks(“Venituri”).Sheets(“Firma1”).Range(“B1”)
 Proprietatea este exprimată de obicei prin adjective și oferă informații referitoare la un
 aspect sau la comportamentul obiectului respectiv. Dacă se consideră obiectul Carte, acesta poate
 avea asociate proprietățile: Titlu, Autor, Editură, An apariție, NumărPagini, etc.
 În mod asemănător în VBA sunt utilizate proprietăți, cum ar fi: ActiveWorkbook,
 ActiveSheet, Application, Cells, Font, Value. Referirea la celula plasată pe primul rând al
 coloanei B din foaia de calcul Sheet1, vom utiliza proprietatea Cells a obiectul Sheet1 și vom
 scrie:
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 Sheet1.Cells(1,2)
 Culoarea fontului cu care vor fi scrise datele introduse în celula A1 poate fi modificată cu
 instrucțiunea:
 Worksheets("Sheet1").Cells(1, "A").Font.Color = vbGreen
 Proprietatea Color este aplicată ultimului obiect (Font) din colecția
 Worksheets("Sheet1").Cells(1, "a").Font. Observați și modul în care se indică coloana în
 proprietatea Cells: prin număr sau prin eticheta coloanei (A, B, C...).
 Metoda este descrisă prin verbe (Activate, Add, Copy, Cut, Delete, Select) și indică o
 anumită acțiune realizabilă de către sau cu obiectul respectiv. Reluând exemplul de mai sus,
 obiectul Carte ar putea avea asociate metodele Răsfoiește, Vinde, Citește, etc. Metoda Răsfoiește
 ar putea avea argumente indicând direcția: înainte și înapoi. Când o metodă suportă argumente,
 acestea trebuie specificate în ordinea corectă. Scrierea acesteia se poate realiza în mai multe
 moduri, astfel:
 Obiect.Metodă(argument1, argument2,...) sau
 Obiect.Metodă argument1, argument2,..
 Obiect.Metodă argument1:=valoare_argument1, argument2:=valoare_argument2,..
 Cel de-al treilea mod este cel mai utilizat, deoarece este cel mai clar. Observați ca acesta
 implică utilizarea operatorului “:=”.
 Din nou ca exemplu, registrul de calcul curent poate fi salvat sub numele Vanzari.xlsx
 utilizând metoda SaveAs cu argumentul Filename, specificând valoarea acestuia.
 ActiveWorkbook.SaveAs Filename:="Vanzari.xlsx"
 Instrucțiunea de mai jos va adăuga, după foaia de calcul Sheet2, o foaie de calcul de tip
 Chart nouă, denumită Sheet10.
 ActiveWorkbook.Sheets.Add(after:=Sheet2, Type:=xlChart).Name = "Sheet10"
 Evenimentele indică reacția obiectului respectiv la acțiunilor utilizatorului. Evenimentele
 sunt predefinite, însă comportamentul programului la producerea unuia poate fi definit (prin
 instrucțiuni VBA) de către utilizator. Cel mai comun eveniment se produce atunci când
 utilizatorul execută click pe un buton de comandă. Numele procedurii corespunzătoare va fi de
 forma: Numebuton_Click(). Procedura asociată unui anumit eveniment poate fi scrisă dacă se
 execută click dreapta pe butonul de comandă și se alege opțiunea View Code. Din lista derulantă
 afișată în dreapta sus se poate stabili comportamentul butonului de comandă la unul sau mai
 multe evenimente predefinite.
 Figura 8.7. Procedură corespunzătoare producerii evenimentului Click asupra butonului de
 comandă. Apăsare acestuia va determina apariția, într-o fereastraă afișată de funcția „Msgbox, a
 mesajului Ati apasat butonul CommandButton1”.
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 Revenind la macrocomanda înregistrată, codul acesteia este afișat în figura 8.8b. Accesul
 la codul asociat se realizează apăsând butonul Macros din secțiunea Code. Se va afișa fereastra
 din figura 8.8a în care apăsați butonul Edit.
 a b
 Figura 8.8. Vizualizarea cosului asociat macro-ului test.
 În celula activă am introdus valoarea 10. Instrucțiunea ActiveCell.FormulaR1C1
 corespunde acestei acțiuni. Trecerea prin apăsarea tastei Enter la celula A2 este realizată de către
 instrucțiunea Range(“A2”). Select. Următoarele două instrucțiuni corespund introducerii valorii
 20 în celula A2 și trecerii cursorului în celula activă A3. Instrucțiunile cu apostrof la început de
 rând reprezintă comentarii și nu sunt luate în considerare atunci când programul este lansat în
 execuție. Macrocomanda începe onligatori cu cuvântul-cheie Sub și se încheie cu End Sub.
 8.2.1. Tipuri de date
 Pentru a putea scrie un program în orice limbaj de programare este necesară utilizarea
 variabilelor. Acestea sunt locații de memorie (este vorba de memoria RAM a PC-ului) al cărui
 conținut se modifică, în funcție de instrucțiunile programului ce implică variabila respectivă. La
 finalul programului, în variabila respectivă (adică în locația de memorie aferentă) va fi
 disponibilă ultima valoare rezultată în urma prelucrărilor realizate de program. Ca model mental,
 va puteți imagina memoria PC-ului ca fiind un fagure, iar fiecare locație de memorie, o alveolă a
 acestuia.
 Utilitatea variabilelor constă din posibilitatea acestora de a reține valori intermediare
 necesare funcționării corecte a programului. În funcție de tipul datelor cu care se lucrează acestea
 pot fi de diverse tipuri. Şi în funcţie de domeniul lor de vizibilitate, tipul acestora poate varia.
 Tipurile de date uzuale în VBA sunt prezentate în tabelul 8.1.
 Tabel 8.1. Tipuri de date frecvent utilizate în VBA Excel.
 Tip dată Valori Operații posibile
 Integer (întreg) Număr natural cuprins în intervalul (- Cele patru operații aritmetice
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 32768, 32767) de bază
 Single Număr real cu maxim 8 zecimale Cele patru operații aritmetice
 de bază
 Long Număr natural cuprins în intervalul (-
 2147483648, 2147483647)
 Cele patru operații aritmetice
 de bază
 Boolean Valoare logică formată din mulținea
 {TRUE, FALSE}
 Operațíi logice
 String Șir de caractere Concatenare, trunchiere
 Object Variabila declarată astfel poate avea
 toate proprietățile obiectului atribuit cu
 instrucțiunea Set
 Variant Tip nespecific de date care se comportă
 diferi în funcție de valoarea memorată
 în variabila declarată astfel
 8.2.3. Fereastra editorului VBA
 Vom trece la scierea primului program. Vom începe prin a executa click pe butonul
 Visual Basic din secțiunea Code a tab-ului Developer (ALT+ F11 are același efect). Fereastra
 VBA Editor (Figura 9) vă va oferi toate instrumentele necesare lucrului cu acest limbaj de
 programare. Pentru ca programul să lucreze cu datele dintr-o anumită foaie de calcul, acesta
 trebuie asociat cu respectivul worsheet. Pentru aceasta dați click în Project Explorer pe numele
 foii de calcul cu care veți lucra,apoi, din meniul Insert, alegeți opțiunea Procedure, figura 8.10.
 În caseta text Name introduceți numele acesteia, apoi apăsați butonul Ok.

Page 121
						
						

121
 Figura 8.9. Fereastra VBA editor
 Figura 8.10. Inserarea unei proceduri
 Ca rezultat, în fereastra de cod vor apărea automat instrucțiunile de declarare a procedurii
 și anume Public Sub numele_procedurii() și End Sub. Dacă procedura este asociată
 evenimentului click unui buton de comandă plasat pe un User Form, mai întâi va trebui introdusă
 forma utilizator tot din meniul Insert, opțiunea UserForm. Din bara de instrumente
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 (Toolbox)asociată acesteia, se alege controlul Command Button și se plaseaza pe User Form
 (figura 11). Numele butonului poate fi schimbat modificând proprietatea Caption sau cu click
 direct pe testul implicit afișat pe buton. Codul va fi asociat butonului selectând opțiunea View
 Code din meniul contextual al butonului. În cazul inserării unei proceduri, după apăsarea
 butonului OK (figura 10), cursorul va fi plasat automat între instrucțiunile Private Sub ... și End
 Sub. Codul din figura 12 corespunde evenimentului click al butonului CommandButton1 plasat
 pe forma utilizator din figura 8.11.
 Figura 8.11. Inserarea unei forme utilizator și plasarea unui buton de comandă pe aceasta.
 Figura 8.12. Codul asociat butonului de comandă.
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 A scrie un program în orice limbaj de programare, implică utilizarea unor abilități, cum ar
 fi: gandirea logică, capacitatea de abstractizare și nu cel mai puțin important aspect – înțelegerea
 modului în care funcționează și se scriu structurile de control.
 Se recomandă ca programul să înceapă cu declarea variabilelor ce vor fi utilizate și a
 tipului acestora folosind instrucțiunea Dim (Figura 8.12). Apoi urmează inițializarea acestor
 variabile (atribuirea unor valori inițiale), dacă este cazul. Nedeclararea și, mai ales,
 neinițializarea acestora poate determina apariția unor erori de logică (programul nu afișează
 rezultatul dorit deși nu există nicio eroare de sintaxă).
 Utilizarea instrucțiunii Option Explicit forțează utilizatorul să declare toate
 variabilele utilizate.
 Funcția InputBox este una dintre cele mai utilizate funcții în VBA Excel și permite
 introducerea de la tastatură a unei valori asociate unei variabile. Instrucțiunea
 a=InputBox(“Instroduceti valoarea coeficientlui a”) va determina afișarea unei ferestre cu
 mesajul scris între ghilimele și permite introducerea unei valori, figura 13.
 Figura 8.13. Fereastra de dialog afișată de funcția InputBox.
 Funcția Msgbox este de asemenea foarte utilizată în VBA Excel și permite afișarea unor
 mesaje, fără a permite introducerea unor valori de la tastatură, ca în cazul funcției InputBox. De
 regulă sunt folosite pentru afișarea unor rezultate. Argumentul vbOkOnly va afișa doar butonul
 OK, figura 14.
 Figura 14. Fereastra afișată de funcția Msgbox.
 Programul listat în figura 12 rezolvă ecuația de gradul 1 și afișează rezultatul. După
 preluarea de la tastatura a valorii coeficienților a și b, în funcție de valorile introduse, programul
 afișează mesajul “Ecuație imposibilă”, dacă utilizatorul introduce valoarea 0 pentru coeficientul

Page 124
						
						

124
 a sau calculează rezultatul care va fi memorat în variabila x. După parcurgerea structurii
 decizionale IF-END IF, valoarea stocată în variabila x va fi afișată.
 Programul listat în figura 8.15 calculează valoarea maximă dintre trei valori introduse de
 la tastatură. Programul utilizează 4 variabile: cele trei valori memorate fiecare îbn câte o
 variabilă și variabila max în care s va memora valoarea maximă determinată. Variabila max este
 inițializată cu valoarea primei variabile a, apoi cu ajutorula două instrucțiuni IF fără ramura
 ELSE (din această cauză nu se utiil)zează instrucțiunea de închidere a structurii, adică END IF)
 valoarea memorată în variabila max este comporata pe rând cu valorile memorate în variabilele b
 și c. De fiecare dată cînd se găsește o valoare mai mare decât cea existentă în variabila max,
 aceasta va fi înlocuită fie cu valoarea lui b, fie cu valoarea memorată în variabila c. Astfel, în
 final variabila max va conține cea mai mare valoare dintre cele 3 introduse de la tastatură cu
 ahjutorul funcțiilor InputBox.
 Observați o omisiune în programul de mai jos?
 Figura 8.15. Determinarea valorii maxime dintre 3 valori introduce de la tastatura.
 Programul de mai jos calculează, figura 16, utlizând structura repetitivă cu test iniţial
 While+Wend, suma şi prosusul numerelor naturale pare până la o valoare limită n stabilită de
 utilizator. Valoarea limită va fi preluată de la tastatură şi memorată în variabila n. În s vor fi
 memorate valorile intermediare, obţinute la fiecare iteraţie a structurii repetitive, ale sumei, iar în
 variabila p cele ale produsului. Observaţi ca variabila s este iniţializată cu 0, iar p cu 1. Dacă s-ar
 fi iniţializat cu 0 şi nu cu 1, valoarea memorată în variabila p va fi, la fiecare iteraţie 0. Variabila
 I este iniţializată cu 2, deoarece este vorba de numere naturale pare.
 Instrucţiunile de tipul s = s + i vor fi citite “variabila s este incrementată cu valoarea
 variabilei i” şi vor fi înţelese astfel: la ultima valoare memorată în variabila s se adună noua
 valoare modificată a variabilei şi valoarea curentă a variabilei i.
 În concluzie, structura repetitivă While-Wend îşi va executa repetitive blocul de
 instrucţiuni (mai exact cele 3 instrucţiuni) cât timp condiţia i<=n este adevărată. În momentul în
 care condiţia devine falsă (adică i >n în urma incrementării succesive a valorii variabilei i),
 execuţia structurii repetitive se încheie şi se trece la instrucţiunile imediat următoare, adică la
 afişarea reyultatelor cu cele două funcţii Msgbox.
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 Programul se poate scrie şi utilizând celelalte tipuri de structuri repetitive, însă cea mai
 comodă formă de scriere este cea în care este folosită structura repetitivă cu variabilă contor,
 figura 17. Vă reamintesc că această structură are un ciclu de funţionare format din 4 paşi şi
 dotorită acestora este mai uşor de utilizat, dispărând necesitatea scrierii unor instrucţiuni
 explicite. În primul rând, variabila contor i nu mai trebuie iniţializată separat cu valoarea 2
 deoarece aceasta se realizează automat în cadrul celui primului pas de funcţionare. La fel,
 incrementarea variabilei contor se realizează automat la pasul 2 de funcţionare, ca urmare nu mai
 trebuie să apară, în această variantă de program, instrucţiunea i=i+2. Structura cu variabilă
 contor For se închide obligatoriu cu Next.
 Figura 8.16. Calculum sumei şi a produsului numerelor naturale pare până la o anumită limită
 introdusă de utilizator.
 Figura 17. Acelaşi program ca în figura 16, însă scris folosind o structură repetitivă cu variabilă
 contor For-Next.
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 Un alt exemplu al utilităţii acestui tip de structură de control: considerăm program listat
 în figura 8.17. Programul calculează suma valorilor introduce în celulele B2:B5 şi afişează
 reyultatul cu ajutorul funcţiei Sum, în celula B6 (adică Sheet1.Cells(2,6)). Introducerea celor 4
 valori se realizează succesiv, dela tastatură.
 Dacă se utilizează structura repetitivă For-Next, programul se scrie ca în figura 18.
 Avantajul este evident: nu mai este necesară repetarea de 4 ori a grupului de 2 instrucţiuni care
 selctează celula activă (Range(B2).Select, de exemplu şi ActiveCell.Value=InputBox(“…”)).
 Figura 8.17. Program care calculează suma valorilor introduce în celulele domeniului B2:B5 şi o
 afişează în B6.
 Figura 8.18. Programul din Figura 17 scris cu o structură de tip For-Next.
 Exemplul următor demonstrează posibilitatea VBA-ului de a completa rapid valori in una
 sau mai multe foai de calcul. Ne propunem să calculăm şi să afişăm în coloana corespunzătoare
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 numărul de absenţe pentru fiecare student al unei semigrupe. Pentru aceasta va trebui ca într-o
 foaie de calcul (aici este vorba de Sheet5) să introduceţi date ca în figura 8.19.
 Figura 19. Tabelul cu date necesar calculului numărului total de absenţe.
 În fereastra VBA Editor, în Project Explorer, executaţi click pe numele foii de calcul în
 care aţi introdus datele de mai sus, inseraţi o procedură (aici este denumită completare) şi scrieţi
 codul de mai jos, figura 20.
 Figura 8.20. Programul calculează numărul total de absenţe, la o anumită activitate,pentru
 studenţii unei semigrupe.
 Programul trebuie să determine mai întâi câte rânduri vor fi luate în calcul (câte rânduri
 conţin date). Programul trebuie scris, astfel încât să funcţioneze pentru un număr oarecare de
 studenţi ale căror date sunt preluate în foaia de calcul. Presupunem că, dacă prima celulă din
 fiecare rând conţine date, atunci rânsul corespunzător va fi luat în calcul.
 Variabila rand semnifică, aşa cum îi trădează şi numele, rândul curent. Prin urmare, nu
 poate fi iniţializat cu 0 deoarece rândul 0 nu există într-o foaie de calcul, numerotarea începând
 de la 1.
 Funcţia IsEmpty returnează True dacă celula analizată este vidă sau False în caz contrar.
 Strctura repetitivă While-Wend determină câte rânduri conţin date, variabila rand se
 incrementează de fiecare dată când este depistată o celulă care nu este vidă. Numărul acestora va
 fi mai mare cu 1 decât numărul real din cauza iniţializării variabilei rand.
 Se utilizează 2 structuri repetitive For-Next: prima (cea cu variabila contor x) pentru
 parcurgerea tabelului rând cu rând, iar a doua pentru parcurgerea fiecărui rând, celulă cu celulă şi
 determinarea numărului de celule în care apare litera a. După încheierea parcurgerii unui rând, în
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 coloana a şasea, pe rândul respectiv, se afişează numărul total de absenţe pentru studentul în
 cauză (Sheet5.Cells(x,6))=absente.
 La trecerea la rândul următor, variabila absente este reiniţializată cu 0 deoarece, altfel,
 pentru studentul curent s-ar lua în calcul şi numărul absenţelor calculate pentru studenţii anteriori
 8.2.4. Funcţii VBA
 Există trei categorii de funcţii: funcţii VBA, funcţii utilizabile în foile de calcul Excel şi
 funcţii utilizator (Worksheet). În general, funcţiile VBA Excel sunt diferite de funcţii Worksheet.
 Funcţiile utilizator se introduc în module inserate în prealabil. Spre deosebire de
 proceduri, funcţiile returnează cel puţin o valoare.
 Exemplul din figura 8.21, prezintă o funcţie utilizator care determină, folosind funcţia
 Len, numărul de caractere dintr-un şir. Funcţia Msgbox va afişa numărul calculat de caractere.
 Figura 8.21. Funcţie care calculează numărul de caractere dintr-un şir.
 Exemplul din figura 22 calculează valoarea maximă dintr-un domeniu predefinit de
 celule A1:A10, utilizând funcţia foaie de calcul max. Observaţi modul de utilizare al acesteia. Vă
 reamintesc că Application înseamnă aici obiectul Excel.

Page 129
						
						

129
 Figura 8.22. Funcţie ce determină valoarea maximă dintr-un domeniu de celule.
 Rata corespunzătoare unui credit în valoare de 100000 euro, contractat în condiţii de rată
 anuală 8%, pe o perioadă de 20 de ani poate fi calculată folosind funcţia worksheet financiară
 pmt, vezi figura 8.23.
 Figura 8.23. Rata lunară calculată printr-o funcţie VBA definită de utilizator. Aceeaşi rată
 calculată folosind funcţia PMT introdusă într-o foaie de calcul Excel.
 Considerăm exemplul din figura 8.24: ne propunem să scriem şi apoi să utilizăm o funcţie
 utilizator care să calculeze preţul redus al unor produse, în funcţie de categoria de produse din
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 care fac parte. Categoriile luate în calcul sunt produse alimentare, electrocasnice şi IT. Funcţia va
 avea două argumente: categorie, declarată ca String şi preţ declarat de tip Double. Printr-o
 structură decizională imbricată IF-ELSEIF, se analizează apartenenţa produsului la una dintre
 cele 3 categorii şi, în funcţie de rezultat, se aplică reducerea cirespunzătoare.
 Figura 8.24. Funcţia utilizator reducere.
 Pentru a putea fi testată, trebuie să introduceţi date în foaia de calcul, ca în figura 26.
 Observaţi cum se utilizează funcţia. Este obligatorie specificarea celor două argumente.
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