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Capitolul | 5
PREGATIREA LOCULUI DE MUNCA

1.1Norme si reguli ergonomice cu privire la protectia muncii in activitatile
de asamblare si depanare a calculatoarelor personale.

Ergonomia este acea disciplina care studiaza relatiile dintre om, masinad si mediul de lucru.
Studiile ergonomice arata ca pozitia de lucru este foarte importantd, deoarece previne aparitia
disconfortului si afectiunilor profesionale.

| - Regulile de lucru ale elevilor in cabinetul de informatica.

I.1. In cabinetul cu tehnicid de calcul (CTC) este instalatd aparaturi scumpi, care cere o

comportare atentd: calculatoarele, imprimantele si alte mijloace tehnice.

- Aveti o atitudine grijulie fatd de aceasta tehnica;

- Intrati in cabinet linistit, fard graba, nu va imbulziti, ocupati locurile ce va sunt rezervate si
nu atingeti nimic fard permisiunea profesorului.

1.2. La locul vostru de lucru sunt urmatoarele componente:

Blocul de sistem,

Vizualizatorul;

Tastatura;

- Soricelul.

Comportarea incorectd cu aparatura, cablurile si vizualizatoarele poate duce la electrocutari

grave, provoaca aprinderea aparatului.

Se interzice strict de:

- aatinge cablurile;

- aatinge firele de alimentare cu curent electric si prizele;

- aatinge ecranul si partea posterioara a vizualizatorului,

- aconecta si deconecta computatoarele fara indicatia profesorului;

- apune discuri, carti, caiete pe vizualizator si tastaturd;

- alucra in imbracaminte si cu mainele umede.

1.3. Tine-ti bine minte, unde se afla in cabinet stingdtorul. Invatati cu ajutorul profesorului cum

sd-1 folositi. Daca apare miros de ars, incetafi imediat lucrul, deconectafi aparatura si

comunicati-i acest lucru profesorului; in caz de necesitate ajutati-l pe profesor la stingerea

focului.

1.4. Inainte de lucru:

- Incredintata-va ca la locul de lucru nu sunt defectiuni vizibile;

- asezati-va asa, ca linia privirii sa cada pe centrul ecranului, si va folositi de tastatura fara a va
apleca;

- asezati pe masa caietul, manualul in asa fel, cda ele sa nu va incurce la lucru;

- Incepeti lucrul numai la indicatia profesorului.

1.5. In timpul functiondrii comutatorului tubul catodic al vizualizatorului constituie o sursi de

radiatie electromagnetica si lucrand prea aproape de ecran actioneaza nefavorabil asupra vederii,

provoaca oboseala si reduce capacitatea de munca.

E bine sa lucrati:

- la o distanta de 60-70 cm (distanta admisibila 50 cm);

- sdrespectati o tinutd corecta, fara sa va incovoiati;

- elevii care poarta ochelari trebuie sa lucreze in ochelari.

1.6. Munca la calculator cere atentie mare, actiuni precise si autocontrol.



Se interzice de a lucra:

- la lumina slab3;

- 1n cazul starii sanatatii nesatisfacatoare.
1.7. In timpul lucrului trebuie sa:

- urmariti ca aparatura sa fie in stare buna si incetati imediat lucrul, daca apare vre-un sunet
neobisgnuit sau deconectarea de la sine a aparaturii;

- apasati incet pe tastatura, evitati loviturile;

- lucrati cu tastatura avand mainele curate si uscate;

- nu incercati niciodata sa lichidati de sine statator defectele din aparatura,

- nu va ridicati de la locurile voastre, cand in cabinet intra vizitatori.

1.8. Trebuie sa cunoaste-ti bine si sa respecta-ti aceste reguli, sa indepliniti cu precizie indicatile

profesorului, pentru ca:

- saevitati accidentele;

- sd insusifi cu succes cunostinte, priceperi, deprinderi;

- sa paziti avutia statului — tehnica de calcul si utilajul.

Sunteti responsabili de starea locului de lucru si integritatea utilajului aflat aici.

Il - Indicatii privind efectuarea instructajului la tehnica securitatii.

2.1. Pentru ca elevii sa-si cultive o atitudine constientd si sa-si insusasca metode si
procedee corecte si sigure de lucru, profesorii sunt obligati sa-i instructeze si sa-i invete pe elevi
cum sa respecte cerintele tehnicii securitatii i igienei muncii.

2.2. Instructajul la tehnica securitatii si sanitaria de productie se efectueaza cu toti elevii
la lectia introductiva in cabinet, apoi nainte de fiecare lectie practica la calculator.

2.3. La instructajul introductiv profesorul trebuie sa-i familiarizeze pe elevi cu regulile

ordinii interne din cabinet, regulile tehnicii securitatii si igienii muncii; cu momentele
periculoase ce pot interveni in procesul lucrului si cu masurile corespunzatoare de precautie.

2.4. Instructajul inainte de a fincepe lucrul la calculator completeaza instructajul
introductiv si are scopul sa-i familiarizeze pe elevi cu cerintele organizarii corecte si confinutul
locului de lucru, destinatia dispozitivelor si ingradirilor, cu metodele neprimejdioase de lucru si
regulile de utilizare a mijloacelor de protectie, cu eventualele momente periculoase la realizarea
unor munci concrete, cu obligatiile celui ce lucreaza la locul sau de muncd, precum si cu
situatiile periculoase si regulile de comportare n cazul aparentei acestora.

2.5. Dupa terminarea instructajului la locul de lucru profesorul le permite elevilor sa
inceapd lucrul numai dupa ce se va convinge, cd toti si-au insusit instructajul.

2.6. Instructajul la locul de lucru trebuie sa fie succint, sd contina indicatii precise si
concrete, iar in cazurile necesare sa fie insotite de demonstrarea procedeelor corecte si sigure de
indeplinire a lucrarilor.

2.7. In procesul realizarii lucrului profesorul si laborantul sunt obligati si controleze
sistematic respectarea de catre fiecare elev a indicatiilor, ce s-au dat in timpul instructajului
asupra modului nepremejdios de realizare a lucrarii.

2.8. Toate informatiile asupra efectudrii instructajelor elevilor sunt notate intr-un registru
special.

111 - Reguli ergonomice generale

- Este interzisa demontarea aparatelor, detagarea carcaselor sau cablurilor, efectuarea reglajelor
sau accesul la componentele interne ale calculatoarelor. Este interzisa mutarea sau
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schimbarea monitoarelor, mouse-urilor sau tastaturilor. Este interzisa modificarea fisierelor
de configurare si a celor al caror rol nu este foarte bine cunoscut.

- Nu este admisa interventia la tablouri electrice, prize, stechere, mufe etc.

- Profesorii nu vor permite elevilor utilizarea CD-ROM-urilor/ DVD-ROM-urilor si a
discurilor amovibile, fard acordul lor explicit, justificat de necesitati didactice obiective
(lectii, teme, proiecte).

- Profesorii nu vor permite accesul elevilor in laborator decat in prezenta lor.

- Profesorii vor supraveghea intrarea/iesirea elevilor in/din laborator. Elevii vor intra in
laborator dupa ce se suna de intrare si vor parasi laboratorul dupa ce se suna de iesire.

- Profesorii au obligatia sa prezinte elevilor normele de igiend si securitate a muncii si
regulamentul de ordine interioara si sa incheie proces verbal cu semnéturile lor (la prima ora
din laborator).

- Profesorii vor stabili locul pe care il va ocupa fiecare elev in laborator; elevii nu au voie sasi

schimbe locul in timpul orei sau in orele urmatoare.

- Profesorii trebuie sd predea laborantei procesele verbale de instruire a elevilor privind
normele de igiend si securitate a muncii si regulamentul de ordine interioara, semnate de
elevi, precum si repartitia elevilor pe posturile de lucru, pentru fiecare clasa in parte.

- Profesorii vor monitoriza respectarea, cu strictete, a distributiei pe posturile de lucru, stabilita
la inceputul anului scolar.

- Profesorii nu vor permite elevilor utilizarea altor programe in afara celor asociate
continutului disciplinei de studiu sau/si indicate de ei.

- Profesorii nu vor permite elevilor accesul si navigarea liberd pe Internet in timpul orelor si
nici descarcarea de programe sau fisiere (poze, jocuri s.a.).

- Fiecare profesor isi va crea un folder cu numele lui in care va salva documentele create de
elevii sai.

- Profesorii au obligatia de a urmari activitatea elevilor, la posturile lor de lucru, si de a
inregistra neregulile observate de ei sau/si de elevi in caietul de evidentd a activitatii din
laborator.

- Profesorii vor supraveghea permanent elevii pe parcursul orei: - nu vor pleca din laborator,
lasand elevii singuri - nu vor permite elevilor sa se miste in timpul lectiilor de pe locurile
fixate - nu vor realiza activitati de echipa, deoarece configuratia laboratoarelor nu permite
astfel de activitati - vor evita sa utilizeze creta si tabla neagra; se va folosi tabla multimedia,
in laboratoarele care au in dotare aceasta tabla.

- Se va asigura mentinerea in bune conditii a mobilierului si a echipamentelor din dotarea
laboratorului: nu se va permite elevilor sd introduca /sd consume in laborator alimente,
lichide sau guma de mestecat; - se va interzice elevilor sd-si sprijine cotul pe glisiera pe care
se afla tastatura; la sfarsitul sesiunii de lucru, glisiera Tmpreuna cu tastatura se imping usor,
avand grija ca tastatura sa nu rdmana n afara glisierei.

- In cazul substituirii sau distrugerii intentionate a echipamentelor, cadrul didactic declanseaza
o0 ancheta proprie in vederea recuperarii pagubei produse.

Conform Art. 162 din Regulamentul de functionare si organizare a unitatilor din invatdmantul
preuniversitar:

(1) Elevii care se fac vinovati de sustragerea/deteriorarea/distrugerea bunurilor unitatii de
invatamant sunt obligati, personal sau prin parintii, tutorii sau sustindtorii legali sa acopere, in
temeiul raspunderii civile delictuale pentru fapta proprie sau al raspunderii pentru fapta minorului,
toate cheltuielile ocazionate de lucrarile necesare reparatiilor sau, dupa caz, sd restituie bunurile
sau sa suporte toate cheltuielile pentru inlocuirea bunurilor deteriorate/sustrase.



(2) In cazul in care vinovatul nu se cunoaste, raspunderea materiald devine colectiva, revenind
intregii clase/claselor.

IV - Normele de igiena si securitate a muncii in laboratoarele de informatica

- Intrarea in laborator se face numai in prezenta profesorului sau laborantei, dupa ce s-a sunat
de intrare.

- Elevii trebuie sa aiba Incaltaminte curata si sa foloseasca stergatorul de la intrare.

- Elevii nu au voie sd se Inghesuie, sd alerge sau s se imbranceasca, sd miste mesele, sa
tarasca sau sa tranteasca scaunele.

- Elevii nu au voie sa scrie pe mese, sd zgarie mesele sau s jumuleasca folia de plastic de pe
dosul scaunelor. Se interzice elevilor sd-si sprijine cotul pe glisiera pe care se afla tastatura;
la sfarsitul sesiunii de lucru, glisiera impreund cu tastatura se mping usor, avand grija ca
tastatura sa nu ramana in afara glisierei.

- Este interzisa intrarea in laborator cu produse alimentare, lichide sau guma de mestecat.

- Elevii au obligatia sa pastreze curatenia; nu au voie sa lase in laborator hartii sau alte resturi.

- 1In cazul in care au uitat obiecte personale (caciuli, pixuri, carfi, caiete) in laborator, elevii
trebuie sa revina imediat in laborator sa le recupereze; nu ne asumam raspunderea pentru
obiectele uitate.

- Calculatoarele si echipamentele periferice din laborator nu se vor muta si nu vor fi lovite sau
expuse unor conditii necorespunzatoare de lucru.

- Este interzisa demontarea aparatelor, detasarea carcaselor, efectuarea reglajelor sau accesul la
componentele interne ale calculatoarelor.

- Nu este admisa interventia la tablouri electrice, prize, stechere, mufe etc.

- Este interzisa utilizarea, de catre elevi, a CD-ROM-urilor/DVD-ROM-urilor si a discurilor
amovibile (stick-uri).

- Este interzisd modificarea, mutarea sau stergerea fisierele existente.

- Elevii nu vor salva fisierele rezultate Intr-o sesiune de lucru decat daca au acordul
profesorului. Fisierele vor fi salvate in folderul indicat de profesor.

- Este interzisa utilizarea altor programe in afara celor impuse de continutul disciplinei de
studiu sau indicate de profesor.

- Este interzisa navigarea pe Internet, in timpul orelor de curs, fard acordul explicit al
profesorului.

- Nu se permite elevilor accesarea site-urilor pornografice sau utilizarea calculatorului si
internetului in alte scopuri decat cele scolare.

- Se interzice descarcarea de fisiere (jocuri, poze, etc) si instalarea de programe sau jocuri.

- Elevii nu au voie sa creeze documente sau fisiere grafice cu continut denigrator sau obscen.

- Inchiderea calculatorului se face numai in prezenta profesorului sau laborantului.

- Elevii 1s1 vor pastra la toate orele pozitia care le-a fost atribuitd de profesor la inceputul
anului scolar. In timpul orelor nu au voie si se miste de la locul lor.

- Fiecare elev raspunde de postul de lucru la care isi desfagoara activitatea (mobilier si sistem
de calcul).

- Elevii sunt obligati sa verifice, la inceputul lucrului, integritatea mobilierului si a sistemului
de calcul de care raspund si sa semnaleze profesorului neregulile (modificarile) depistate.

- La sfarsitul unei sesiuni de lucru, elevul este obligat sa predea postul la care a lucrat exact in
starea in care 1-a primit.

- Orice deteriorare a mobilierului sau a sistemului de calcul de la un post de lucru este
imputatd financiar titularului postului respectiv (conform distributiei pe posturi facutd de
profesor).



Conform Art. 162 din Regulamentul de functionare si organizare a unitatilor din invatdmantul
preuniversitar:

(1) Elevii care se fac vinovati de sustragerea/deteriorarea/distrugerea bunurilor unitatii de
invatdmant sunt obligati, personal sau prin parintii, tutorii sau sustindtorii legali sa acopere, in
temeiul raspunderii civile delictuale pentru fapta proprie sau al raspunderii pentru fapta minorului,
toate cheltuielile ocazionate de lucrarile necesare reparatiilor sau, dupa caz, sa restituie bunurile
sau sa suporte toate cheltuielile pentru inlocuirea bunurilor deteriorate/sustrase.

(2) In cazul in care vinovatul nu se cunoaste, raspunderea materiala devine colectivi, revenind

intregii clase/claselor.

V - Norme de protectie a muncii in timpul lucrului cu calculatorul

1. In cabinetul de informatica elevii sunt foarte atenti la indicatile si cerintele profesorului.

2. Nu este permis elevilor ca in cabinetul de informatica sa consume mancare, apa sau bauturi
racoritoare.

3. Nu este permis elevilor sa atinga instalatiile electrice de pe pereti sau sa traga de cablurile
care alimenteaza calculatoarele.

4. Nu este permis elevilor sa apese cu brutalitate pe tastatura, sa atinga monitorul cu degetele,
sa zgarie carcasa unitatii centrale sau monitorul.

5. Nu este permis elevilor sa introduca in calculator dischete, CD-uri sau DVD-uri aduse de
acasa. Ele trebuie predate profesorului la intrarea in cabinetul de informatica si vor fi
recuperate la sfarsitul orei.

6. Elevii in cabinetul de informatica sunt obligati sa pastreze curatenia iar atunci cand este
nevoie sa contribuie la realizarea curateniei pentru ca activitatea sa se desfasoare in conditii
igienice.

7. Elevilor le este cu desavarsire interzis sa desfaca unitatea centrala, mouse-ul, tastatura,
monitorul si trebuie sa dea dovada de comportare civilizata in timpul orelor petrecute in
cabinetul de infomatica. Relatiile dintre elevi, si profesor trebuie sa fie de respect reciproc
pentru mentinerea unui climat optim de lucru.

8. Nerespectarea acestor cerinte pot atrage dupa sine producerea de accidente neplacute,
accidente de care elevii sunt direct raspunzatori.Elevii raspund material precum si moral in
fata consiliului profesoral al clasei pentru stricaciunile cauzate intentionat sau nu asa cum au
semnat in procesul verbal la inceputul fiecarui semestru.

VI - Sfaturi pentru utilizatorii calculatoarelor.

In aceasta categorie sunt cuprinse acele elemente care duc la crearea unui mediu sanatos de
lucru, si anume:

- pastrarea unei distante optime fata de monitor (recomandat 60 de cm), pentru a evita
afectarea ochilor ;

- pozitionarea adecvata a monitorului, mouse-ului si tastaturii;

- utilizarea unor scaune reglabile ;

- distanta adecvata pentru genunchi si coapse de la birou la terminal ;

- tastatura ergonomica cu un design ce permite o pozitionare corecta a mainilor ;

- luminozitate si aerisire buna a incaperii;

- pauze de 10 minute dupa fiecare 50 de minute in fata calculatorului ;

- antebratele si coapsele trebuie sa fie orizontale, coatele apropiate de corp astfel incat sa
formeze un unghi de 90° cu antebratul. Spatele se tine drept si talpile sprijinite in intregime
pe podea ;

- degetele se tin usor curbate pe tastatura iar tastele se ating usor, fara brutalitate ;



ecranul monitorului se va curata eliminandu-se orice pata, reflexie sau stralucire. Contrastul
si luminozitatea monitorului se vor regla convenabil. Se vor elimina sursele de zgomot.
cablurile de alimentare sa fie bine reglate si protejate ;

dotarea ferestrelor cu jaluzele pentru a evita stralucirea sau reflexia luminii ;

asigurarea existentei unei surse de lumina pentru a evita oboseala ochilor ;

intreruperi frecvente ale lucrului la calculator (se recomanda privitul unei plante sau iesirea la
aer curat).

VIl - Complexe de exercitii pentru ochi

Exercitiile se executa in pozitie sezand sau in picioare, cu privirea intoarsa de la ecran, la

o0 respiratie ritmica:

Varianta |

1. Latactul 1-4 ochii se inchid, incordand puternic muschii acestora, apoi la tactul 1-6 ochii se
deschid, se relaxeazd muschii si se Indeparteaza privirea in departare. Se efectueazd de 4-5
ori.

2. Privirea se indreapta spre varful nasului, iar ochii se inchid si se retin asa la tactul 1-4. La
tactul 1-6, ochii se deschid si privirea se indreapta in departare. Se executa de 4-5 ori.

3. Fara a intoarce capul, privirea se atinteste si se refine mai intai in dreapta, la tactul 1-4, apoi

la tactul 1-6 inainte, in departare. Analogic, se exercita exercitiile cu retinerea privirii la
stanga, in sus, 1n jos.

Privirea se deplaseaza pe diagonald: la dreapta, in sus — la stidnga, in jos, apoi inainte, in
departare, la tactul 1-6, pe urma - la stanga, in sus — la dreapta, in jos, si in departare — la tactul
1-6. Se efectueaza de 3-4 ori.

Varianta Il

1. La tactul 1-4 ochii se inchid, fara a incorda muschii acestora, apoi la tactul 1-6 se deschid
larg si privirea se atinteste in departare. Se executa de 4-5 ori.

2. Privirea se indreapta spre varful nasului la tactul 1-4, iar la tactul 1-6, ea este indreptata in
departare. Se executa de 4-5 ori.

3. Capul nemisgcat (privirea atintitd inainte), se Infaptuiesc miscari circulare ale ochilor in sus, la
dreapta — in jos, la stanga si in directie opusa. Apoi privirea se indreapta in departare la tactul
1-6. Se executa de 4-5 ori.

4. Capul nemiscat, privirea se deplaseaza in sus-inainte, in jos-inainte, la dreapta-inainte, la
stdnga-inainte, cu retinerea in pozitia indicata la tactul 1-4. Analog se efectueaza miscari pe
diagonala in ambele directii. Se executa de 4-5 ori.

Varianta Ill

1. Se clipeste din ochi pana la tactul 10-15, fara a incorda muschii oculari.

2. Cu capul nemiscat, cu ochii inchisi, se miscd globul ochilor spre dreapta la tactul 1-4, spre
stanga la tactul 1-4, Tnainte la tactul 1-6. La fel, ochii inchisi se indreapte 1in sus la tactul 1-4,
in jos la tactul 1-4, nainte la tactul 1-6. Se executa de 4-5 ori.

3. Latactul 1-4 privirea se indreapta spre degetul aratator, care se tine la o distanta de 25-30 cm
de ochi, apoi ea se indreapta in departare la tactul 1-6. Se executa de 4-5 ori.

4. Se efectueaza 3-4 miscari circulare ale ochilor in partea stanga, apoi, relaxdnd muschii

ochilor, privirea se indreapta Inainte la tactul 1-6. Se executa de 4-5 ori.



CORECT

CORECT

CORECT

\/ Urechile, umerii i
soldurile aliniate pe
verticala

\/ Cand se foloseste tastatura,
coatele sunt indoite in unghi
de 90 de grade (intre 70 —
110 grade), bratul si
suprafata podelei formeaza
un unghi drept

\/ Cand se folosegte
mouse-ul, coatele
sunt indoite in unghi
de 90 de grade

/ Soldurile bagate
induntru cat mai mult
posibil si indoite in unghi
drept ( intre 90 — 100 de
grade)

\/ Monitorul agezat la o
distanta corespunzatoare
(intre 45cm — 70cm)

.
,  incheieturile

mainii sunt

drepte

/ Suport adecvat
pentru picioare

/ Spatiu de lucru
fara obiecte ascutite
care sa-1 deranjeze
pe angajat in timpul
muncii

\/ Suficient loc

pentru pozitia
corecta a coapselor
si a picioarelor

\/ Genunchii indoiti
in unghi de 90 de
grade (intre 70 —
110 grade)




1.2Seturile de unelte pentru asamblarea calculatoarelor personale.
Deseurile obtinute in rezultatul desfasurarii respectivului proces.

I - Unelte utilizate pentru depanarea hardware

1. Uneltele ESD
Uneltele ESD (kituri de protectie) sunt utilizate pentru a preveni descarcarile electrostatice.
Acest kit este format dintr-o bratara antistatica cu fir de impamantare si dintr-un suport special,
conductor cu propriul sdu fir de impamantare. Bratara antistatica permite dispersarea electricitatii
statice.

Va puteti proteja Impotriva ESD si puteti descarca electricitatea statica din corp atingdnd un
obiect metalic impamantat (de exemplu o suprafata metalica nevopsita de pe panoul I/O al
sistemului de calcul) Tnainte de a intra in contact cu orice piesa electronicd. Atunci cand
conectati un echipament periferic (inclusiv asistenti digitali portabili) la calculator, se recomanda
sd creati o legatura la pamant atat pentru dumneavoastra, cat si pentru echipamentul respectiv,
inainte de a-1 conecta la calculator. In plus, in timp ce efectuati operatiuni in interiorul sistemului
de calcul, atingeti periodic un obiect metalic impamantat pentru a elimina Incarcatura
electrostatica acumulata de corpul dumneavoastra.

De asemenea, puteti urma pasii de mai jos pentru a preveni deteriordrile cauzate de
descarcarile electrostatice:

e atunci cand despachetati o componentd sensibila la electricitatea statica din ambalajul in
care a fost expediatd, nu scoateti componenta din materialul protector antistatic pana in
momentul instalarii. Chiar inainte de a desface ambalajul antistatic asigurafi-va cd ati
descarcat electricitatea statica din corpul dumneavoastra;

e atunci cand transportati o componentd sensibila amplasati-o intr-un recipient sau un
ambalaj antistatic;

e utilizati toate componentele sensibile la electricitate staticd in zone protejate impotriva
incarcarii electrostatice. Daca este posibil, utilizati covoare si folii de protectie antistatice.

Punga protectoare ESD are intre doua straturi de plastic un strat de aluminiu si functioneaza dupa
principiul "coliviei" Faraday. In acest mod aparatul din interior este protejat de orice efect
electric extern. Pungile protectoare se utilizeazd pentru ambalarea aparatelor sensibile ESD.
Fiecare punga este imprimata cu logo-ul de atentionare ESD.

In varianta cu protectie anti-umiditate, punga ESD contine aluminiu sub forma de folie, acesta
asigurand o protectie contra umiditatii si a vaporilor de apa. Capacitatea de penetrare este mai
micd de 0.02 [g/m2/24 h] putand fi utilizatd si pentru impachetdri in vacuum. Pungile cu
protectie anti-umiditate se utilizeaza impreund cu absorbantii si indicatoarele de umiditate.

2. Unelte de mana

Pentru a putea detecta defectul si a putea depana cat mai optim un echipament de calcul, orice
depanator are nevoie de cateva instrumente de baza.
O trusa de service cuprinde urméatoarele elemente de baza:

e surubelnitd cruce, mica;
surubelnita dreapta, mica,
surubelnita cruce, medie;
surubelnita dreapta, medie;
chei tubulare (de 3/16 inch sau de 1/4 inch) — sunt utilizate pentru montarea si
demontarea carcaselor sistemelor de calcul, placilor de baza, placilor adaptoare, unitétilor
de disc, surselor de alimentare si difuzoarelor;
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e dispozitive de introducere si extragere a cipurilor — sunt utilizate pentru montarea sau
demontarea cipurilor de memorie sau a altor circuite integrate de dimensiuni mici, fara a
fi afectati pinii;

e pensete (normale sau cu varf incovoiat) - sunt utilizate pentru manevrarea suruburilor
mici si a jumperelor;

e clestii cu cap subtire - sunt utilizati pentru a monta sau a demonta jumpere, pentru a indoi
cablurile sau pentru manevrarea pieselor de dimensiuni mici;

e pense hemostatice — utilizate pentru manipularea componentelor de dimensiuni mici;

e pilele - se utilizeaza atat pentru slefuirea marginilor aspre din metal ale carcaselor sau
sasiului, cat si pentru a ajusta mastile unitagilor de disc;

e lanterna - utild pentru iluminarea interiorului sistemului de calcul sau pentru depanarea
unor echipamente situate in locurile intunecate si greu accesibile;

e surubelnite cruce pentru suruburi de sigurantd - se folosesc la montarea sau suruburilor
cruce de tip special (au in centru un pin de sigurantd);

e clestile pentru tdierea si dezizolarea firelor conductoare;

e chei tubulare metrice — utilizate pentru montarea si demontarea echipamentelor in sistem
metric;

e menghina - utilizatd la montarea conectorilor, cablurilor sau pentru fixarea unor
componente, in timpul unor operatiuni delicate.

a. Unelte de diagnosticare

MULTIMETRU DIGITAL PORTABIL

Multe proceduri de depanare implica masurarea tensiunilor si a rezistentelor. Aceste
masuratori se pot face cu ajutorul unui multimetru digital portabil. Aparatele de masura pot fi
dispozitive analogice (cu ac indicator) sau dispozitive digitale (cu afisarea valorii masurate).
Constructiv ele dispun de o pereche de fire de test sau sonde cu care se realizeaza legaturile,
pentru a putea efectua masuritorile. In functie de parametrii stabiliti pentru aparat, sondele vor
masura rezistente, tensiuni in curent continuu sau in curent alternativ.

De obicei, fiecare pozitie a aparatului are diverse niveluri de masurd. De exemplu tensiunea in
curent continuu poate fi citita pe diverse scale, cu valori maxime de 200 milivolti, 2 volti, 20
volti, 200 volti si 1000 voli.

Deoarece calculatoarele utilizeaza atat tensiuni de 5 volti, cat si de 12 volti, pentru a efectua
masuratorile ar trebui folosita o scald de 20 volti. Executarea acestor masuratori pe scala de 200
milivolti si de 2 volfi poate deteriora aparatul (tensiunea este mult mai mare decat valoarea
maxima admisa de scald). Se pot folosi si scalele de 200 sau de 1000 volti, dar tensiunile de 5 si
12 volti sunt mult mai mici decat valoarea maxima si curatetea va fi scazuta.

Unele aparate de mdsura au posibilitatea de selectare automata a scalei pentru orice tip de
masuratoare. Nu este nevoie decat ca aparatul sa fie pozitionat pe tipul de citire pe care-1 doriti,
iar sondele sa fie fixate la sursa de semnal. Aparatul va selecta domeniul corect si va afisa
valoarea cititd. Datoritd modului lor de proiectare, aceste aparate au intotdeauna un afisaj digital
si nu un ac indicator.

TESTERE PENTRU MODULELE DE MEMORIE

Dispozitivele de testare a modulelor de memorie reprezintd o componenta foarte importanta
care nu trebuie sd lipseascd din arsenalul unui depanator de calculatoare personale. Aceste
dispozitive sunt instrumente cu care pot fi evaluate modulele de memorie (inclusiv memoriile
cache).

Un tester de memorie poate afisa mult mai multe informatii decdt un program de
diagnosticare pentru modulele de memorie:

e identificd tipul de memorie;
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e determina viteza de lucru a memoriei;

e determina paritatea memoriei;

e variaza intervalul de relmprospatare si intarzierile semnalelor de acces;

e localizeaza erori de un singur bit;

e detecteaza erorile provocate de tensiunea de alimentare sau de zgomot;

e detecteaza lipiturile reci si scurt circuitele;

e identifica erorile provocate de Intarzierea unor semnale;

e determind erorile legate de capacitatea memoriei de a pastra datele.
Nici un program de diagnosticare conventional nu poate realiza toate aceste sarcini pentru ca
trebuie sa se bazeze pe parametri de acces fixati, stabiliti de circuitele de control ale memoriei
apartinand setului de cipuri al placii de baza.

TESTERE PENTRU PRIZA DE CURENT ELECTRIC

Testerul pentru priza de alimentare cu energie electrica verifica conectarea corecta a firelor la
priza de alimentare cu energie electrica.
O priza incorect conectatd poate provoca:

e o functionare instabila a sistemului de calcul;

e  aparitia unor erori de paritate;

e Dblocarea sistemului de calcul.
Lipsa impamantarii poate duce la aparitia de curenti reziduali pe circuitul de masa al sistemului
de calcul producand erori la nivelul datelor din sistemul de calcul (tensiunea de pe circuitul de
masa este utilizata drept baza de comparatie pentru a determina daca bitii sunt 0 sau 1).

SONDE LOGICE SI SONDE GENERATOARE DE IMPULSURI

O sonda logica este un instrument util in detectarea problemelor care pot aparea la circuite
electronice.

Intr-un circuit digital semnalul este prezent fie la un nivel de 5 volti (high), fie la nivel de 0
volti (low). Dat fiind faptul ca aceste semnale sunt prezente doar pentru un timp foarte scurt (de
ordinul milionimilor de secunda) si oscileaza foarte repede, un voltmetru digital nu este suficient.
Sonda logica are scopul sd afiseze cu usurintd aceste stari ale semnalului.

Sondele logice sunt utilizate pentru:

e depanarea sistemelor de calcul care nu pornesc
a determina daca circuitul de ceas este operational;

a determina semnalele necesare functionarii sistemului de calcul sunt prezente;
verificarea semnalelor de la fiecare pin al unui circuit integrat;

detectarea problemelor legate de unitdtile de disc prin testarea prezentei semnalelor pe
cablurile de interfata si pe placa logica.

b. Unelte de curatare
Substantele chimice pot fi utilizate pentru detectarea defectelor, curdtarea sau chiar la
depanarea unui sistem de calcul. Pentru curdtarea componentelor, a contactelor si conectoarelor
electrice, a petelor, atat de pe carcasa sistemului de calcul, cat si de pe tastaturd, mouse sau
carcasa monitorului se foloseste tricloretanul; aceasta substantd curata eficient, nu ataca
materialele plastice si cele din care sunt confectionate placile.
Gazul comprimat (adesea freon sau bioxid de carbon (C02)), este utilizat pentru indepartarea
prafului si a resturilor dintr-un sistem de calcul sau de pe o componenta.
Unele componente nu pot fi curdtate decat cu o unealtd special creatd pentru aceasta destinatie.
Urmatoarele produse pot fi folosite pentru curdtarea echipamentelor de calcul:
e Panza fara scame - o bucatd de material textil este cea mai recomandata unealtd pentru
stergerea si inlaturarea prafului de pe unele componente ale sistemului de calcul (se pot
folosi de asemenea servetele de hartie sau lavete);
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Apa sau alcoolul - panza fara scame inmuiata in apa sau alcool este recomandata pentru
inlaturarea petelor sau urmelor persistente;

Aspirator portabil - poate trage sau sufla praful si alte particule dintr-un sistem de
calcul;

Betisoare cu vata - sunt ideale pentru curatarea locurilor mai putin accesibile din
sistemul de calcul: tastaturd, mouse, etc...

Il - Utilizarea corecta a uneltelor folosite pentru depanarea hardware

Uneltele de mana:

vor fi adaptate la dimensiunile antropometrice (forma, lungime, grosime) ale mainii si
actionate electric sau pneumatic vor fi prevazute cu dispozitive pentru fixarea uneltei,
precum si cu dispozitive care sa impiedice functionarea lor necomandata. Dispozitivul de
comanda va fi astfel conceput incat, dupa incetarea actiunii acestuia, functionarea sa
inceteze imediat.

tuburile flexibile de aer comprimat trebuie sa corespunda debitului si presiunii de lucru;
rotative, cu actionare pneumatica vor fi dotate cu dispozitive de reglare a presiunii si
debitului in vederea limitarii turatiei;

cozile si manerele uneltelor de mana vor fi netede, bine fixate si vor avea dimensiuni care
sa permitd prinderea lor sigura si comoda. La folosirea cozilor si manerelor din lemn, se
va alege un lemn de esenta tare cu fibrele axiale drepte, fara noduri si aschii desprinse.

Folosirea uneltelor de mana cu suprafata activa deformata sau stirbita, precum si a uneltelor
de mana improvizate este interzisa. Uneltele de manad prevazute cu articulatii (foarfeci, clesti
etc.) vor avea o constructie robusta si nu vor prezenta frecari la utilizare. Bratele de actionare ale
acestor unelte vor fi realizate, astfel executate incat la inchidere sa existe un spatiu suficient intre
ele. Uneltele de mana vor fi pastrate, dupa caz, in dulapuri, 1azi, sau alte suporturi speciale, in
apropierea locurilor de munca si vor fi agezate astfel incat sa aiba orientata spre exterior partea
de prindere (pentru a exclude contactul cu partile ascutite sau taietoare). in timpul transportului,
partile periculoase ale uneltelor de mana (taisuri, varfuri, etc.) vor fi protejate cu teci sau
aparatori adecvate.

Pentru evitarea accidentelor este necesar ca personalul insarcinat cu indrumarea lucrarilor
practice s urmareasca:

inainte de inceperea lucrului daca:

e s-aefectuat instructajul la locul de munca;

e uneltele, mesele de lucru, masinile, instalatiile, aparatele, etc...sunt in buna stare de
functionare;

e Dbancurile de lucru sunt la inaltimile optime pentru elevi;

e cchipamentul de protectie pentru fiecare loc de munca repartizat elevilor este in buna
stare, existd placi avertizoare de protectie la locurile unde se pot produce accidente,
s-au asigurat masurile de sigurantd impuse de normele de protectie a muncii.

in timpul procesului de intretinere si depanare trebuie sa se asigure:

e ca tehnicienii poartd echipamentul individual de protectie stabilit pentru fiecare loc
de munca, halatele de lucru sunt strdnse pe corp si incheiate la méaneci, parul
tehnicienilor este strans si acoperit cu basma sau basca:

e de folosirea si manuirea corecta a sculelor, uneltelor, masinilor, materialului de
prelucrat;

e de pastrarea ordinii si curateniei la locul de munca;

e ca tehnicienii sa nu lucreze la demontarea echipamentelor de calcul, inclusiv a
perifericelor fara aprobarea personalului insarcinat cu indrumarea si supravegherea
lucrarilor practice;
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e de asigurarea la locurile de munca a tuturor conditiilor igienico-sanitare;
e S4 NU consume sau sa Se pastreze alimente in locurile amenajate pentru depanarea
- la terminarea operatiilor de intretinere si depanare:

e deconectarea echipamentelor de calcul de la priza de curent alternativ, curdtarea
locului de munca, a echipamentului, uneltelor si asezarea uneltelor, in saltare sau
dulapuri;

e respectarea tuturor masurilor de igiend, prevenire si stingere a incendiilor prevazute
in normativele in vigoare pentru locurile de munca respective.

Piesele cu margini ascutite sau cu bavuri nu se apuca cu mana neprotejata (fara manusi).
Cand se asambleaza sau se demonteaza imbinari cu piulite, se aleg chei cu dimensiuni potrivite.
Asupra cheii se aplica numai forta mainii si nu a corpului intreg. Acelasi procedeu se aplica si
pentru suruburi cu cap stea sau drept. Tehnicienii au obligatia de a instiinta imediat conducatorul
practicii despre orice accident precum si despre orice Incalcare a regulilor de protectie a muncii
pe care le observa.

Pentru intretinerea si depanarea calculatoarelor este necesar sd existe materiale de curatare.
Modalitatea de utilizare a acestora precum si componentele echipamentului de calcul asupra
caruia se pot utiliza, sunt prezentate in cele ce urmeaza. Nu utilizati produse de curatare lichide
sau pe baza de aerosoli, care contin substante inflamabile.

Curaitarea unitatii centrale

Carcasa de plastic 1n care se afld componentele, poate fi curdtatd cu o panza fard scame uscata
sau inbibata cu putina apa sau apa si solutie de curatare pentru petele mai greu de Inlaturat.

Nu este recomandat sa se foloseasca solventi pe suprafetele din plastic.

Se va verifica daca ventilatoarele si fantele de aerisire sunt bine curdtate de praf, par sau alte
particule. Este recomandata uilizarea aerului comprimat sau a aspiratorul portabil in procesul de
curatare a acestei componente.

Curatarea monitorului
Monitorul poate fi curatat cu solutie speciala pentru curatarea monitoarelor, LCD-urilor.
e Monitorul trebuie deconectat de la reteaua de alimentare cu energie electrica inainte
de a demara operatia de curatare!
e Solutia se aplica pe material textil, nu direct pe monitor! (pentru a se evita infiltrarea
lichidului in componentele electrice ale monitorului).
e Pentru a curdfa interiorul monitorului se foloseste aerul comprimat sau aspiratorul.
Fantele de aerisire trebuie sa ramana libere! (pentru ca monitorul sd nu se
supraincalzeasca). Monitoarele supraincalzite pot provoca incendii.

Curitarea tastaturii

Pentru curatarea tastaturii este folosirea aerului comprimat sau materiale de curdtare special
destinate acestui scop. Sistemul de calcul poate fi folosit de mai multi utilizatori, situatie in care
tastatura trebuie dezinfectatd pentru a preveni raspandirea virusilor si bolilor. Pentru curatarea
tastaturii se utilizeaza spray dezinfectant sau o panza fara scame imbibatd cu alcool(se curata
fiecare buton al tastaturii). Trebuie evitatd pulverizarea lichidelor direct pe tastatura.

Procedurile de curatare a unitatii floppy
Pentru a curata o unitate floppy se foloseste echipamentul de curatare al acesteia, care include
discuri care sterg impuritdtile de pe capul de redare a unitdtii floppy, impuritati care s-au
acumulat in timpul operatiilor normale.

1. Scoateti discheta din unitate.

2. Inserati discul de curitare si lisati-1 cAt timp este nevoie pentru a se curita unitatea flopy.

14



Procedurile de curitare a driver-ului optic(unitatii optice)

Mizeria, praful si alte impuritai sunt colectate de driver-ul optic putidnd cauza defectiuni,

pierderi de date, mesaje de eroare si pierderi ale productivitatii.

1. Pentru curatarea unitatilor optice se utilizeaza un CD sau DVD de curatare. Marea majoritate

a unitatilor optice includ un disc optic de curatare. La fel ca si dispozitivul pentru curatarea

unitatii flopy, si dispozitivul pentru curatarea unitatii optice confine o solutie de curatare si

un disc non-abraziv care este inserat in driver-ul optic.

Eliminati cd-ui sau dvd-ul din driver-ul optic.

3. Inserati discul de curatare si lasa-ti-l cat timp este necesar pentru a curata toate zonele cu care
intra in contact.

N

Curatarea unui CD sau DVD

Discul care urmeaza a fi curatat trebuie examinat sa nu aiba zgarieturi. Discurile care prezinta
zgarieturi adanci trebuie inlocuite; acestea pot produce erori de date. Pentru curatarea CD-urilor
sau DVD-urilor se folosesc produse care au si rolul de a le proteja de praf, amprente i zgarieturi.

1. Tine-ti discul de partea din mijloc.

2. Stergeti usor discul cu o panza fard scame moale de bumbac.

Nu trebuie utilizata hartie sau alte materiale care ar putea zgaria discul sau ar putea
lasa urme.

3. Stergeti discul din interior spre exterior.

Sunt interzise miscarile circulare.

4. In cazul in care pe CD-uri sau DVD-uri riméan impurititi discul se curatd folosind o
panza fard scame moale de bumbac pe care s-a adagat putind solutie de curatare
moderata.

5. CD-ul sau DVD-ul se introduce in unitatea optica numai uscat.

Curatarea castilor

Cagstile folosite de mai multe persoane pot avea nevoie de curatare in mod frecvent pentru a
preveni raspandirea germenilor si a bolilor. Céstile construite din material plastic sau acoperite
cu vinil se curata cu o panza fard scame Inmuiatd in apd caldd. Unii solventi pot provoca alergii!
Castile pot fi imbrdcate cu burete sau alt material, inlocuirea acestora facand parte din procesul
de curatare.

Curatarea placii de baza

Pentru curdtarea placii de baza este recomandata folosirea aerului comprimat. Aerul comprimat
trebuie directionat astfel incat s permita inlaturarea prafului de pe placa de baza sau din unitatea
centrald. O alternativa pentru inlocuirea aerului comprimat este aspiratorul portabil, cu baterii.
Aspiratorul cu alimentare de la reteaua de energie electricd poate produce electricitate statica
daunand componentelor prezente pe placa de baza. Aspiratorul trebuie tinut la cativa centimetrii
distanta de placa de baza pentru a nu lovi sau deplasa componentele §i pentru a evita extragerea
lor.

Curitarea mouse-ului
Un mouse mecanic/optic murdar poate cauza functionarea incorectd a acestuia. Inaintea curatarii,
mouse-ul trebuie deconectat de la unitatea de calcul!

Curatarea unui mouse non-optic:
e curatati carcasa exterioara a mouse-ului cu o lavetd umezitd cu o solutie neutra de
curatare;
e rotifi inelul de retinere de pe partea interioara a mouse-lui in sens antiorar si apoi scoateti
bila;
e stergeti bila cu o laveta curata, fara scame.

15



e suflati cu atentie in spatiul pentru bild sau utilizati un flacon cu aer comprimat pentru a
disloca praful si impuritatile;

e daca rolele din interiorul spatiului pentru bild sunt murdare, curatati-le cu un betisor cu
vata umezit usor in alcool izopropilic;

e recentrati rolele In canalele lor, daca s-au descentrat. Asigurati-va ca pe role nu au ramas
impuritati,

e remontati bila si inelul de retinere, apoi rotifi inelul in sens orar, pana se fixeaza cu un
declic.

Curatarea unui mouse optic:
e curatati carcasa exterioara a mouse-ului cu o lavetd umezitd cu o solutie neutra de
curatare;.
e mouse-ul se sterge pe partea exterioard cu o panza fard scame inmuiata in apa calda sau
alcool.
Este la fel de indicat sa curatam si pad-ul mouse-ului.
Curatarea imprimantei
Curatarea exteriorului imprimantei poate preveni imprastierea germenilor, atunci cand
imprimanta este folositd de mai multe persoane. Imprimanta trebuie oprita inaintea operatiei de
curatare. Pentru a curdfa cutia exterioara, butoanele sau manerele, se foloseste o panza fara
scame pentru curatare imbibata cu apa sau alcool. Nu pulveriza lichid pe imprimanta. La unele
imprimante este necesara §i curatarea interioara. Din cauza numeroaselor tipuri de imprimante si
politicilor producétorilor acestor imprimante este indicata obtinerea indicatiilor de curatare direct
de la producatorul imprimatei.
Curatarea scanerului
Scanerul se poate curdta cu ajutorul unei lavete din bumbac pe care s-a pulverizat solutie speciala
de curatare, atat la exterior cat si pe suprafata destinata materialelor pentru scanat.

= -
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SARCINI:
1. Elaborati un referat cu tema: Importanta cunoasterii normelor si respectarii normelor
ergonomice in laboratoarele de informatica.
2. Elaborati un studiu de caz cu tema: Importanta utilizarii testerelor pentru modulele de
memorie §i pentru priza de curent electric.
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Capitolul 11
ASAMBLARE SI DEZASAMBLAREA UNITATII CENTRALE

2.1Etapele evolutiei calculatoarelor. Schema functionala si de structura a
calculatorului personal.

| - Etapele evolutiei calculatoarelor.

in dezvoltarea informaticii se pot distinge patru etape:
1. Etapa 1940...1960, in care informatica are un caracter de noutate si patrunde in statele

.....

2. Etapa 1960...1970, in care informatica a patruns in intreprinderi si mai ales companii
comerciale si petroliere.

3. Etapa 1970... 1990, in care informatica s-a bazat mai ales pe realizarea si utilizarea
calculatoarelor de medie capacitate. Informatica a patruns in toate domeniile vietii cotidiene,
dar mai ales in activitatea militara, economica, cercetare stiintifica si invatamant.

4. Etapa 1990...2000 si continuare, cand au luat amploare PC-le care au patruns in toate
domeniile de activitate economica si sociala, inclusiv in casele oamenilor. Totodata au aparut
calculatoarele inteligente care 1isi dezvolta programele proprii de organizare si de
recunoastere a mediului inconjurator inclusiv vocile si scrisurile oamenilor cu care sunt in
contact.

Evenimente importante

1940 - apare primul computer, denumit pe scurt CNC (Complex Number Calculator), proiectat
de catre cercetatorul american George Robert Stibitz si finalizat in cadrul Bell Telephone
Laboratories;

1941 - apare noul Z3 computer/Bombe, construit de catre inginerul german Konrad Zuse si
utilizat la decriptarea comunicatiilor militare naziste;

1942 - profesorul John Vincet Atanasoff, impreuna cu un absolvent al lowa State College, pe
numele sau Cliff Berry, au creat sistemul ABC (Atanasoff-Berry Computer);

1944 - are loc inaugurarea Harvard Mark-1/Colossus - un calculator enorm, dimensionat si
pozitionat intr-o incapere intreaga, utilizat ca si primul in scopuri legate de razboi cu Germania;
1946 - aparitia ENIAC/AVIDAC, computerul imbunatatit, care lucra de 1.000 de ori mai rapid
decat comtemporanii sai;

1950 - ERA 1101/SEAC/Pilot ACE devine primul computer comercial,
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1954 - IBM creeaza primul sau computer, denumit IBM 701,

1958 - Japonia lanseaza si ea primul sau computer, denumit NEAC 1101;

1960 - anul realizarii primului minicomputer: DEC PDP-1,

1964 - IBM System 360 devine prima familie de sase computere compatibile, cu 40 de sisteme
periferice, capabile sa lucreze impreuna,

1968 - anul crearii si lansarii in spatiu a computerului Apollo Guidance Computer de pe Apollo
7

1975 - MITS Altair/Tandem-16 devine primul computer bazat pe un microprocesor Intel 8080,
creat pentru procesarea de tranzactii online;

1976 - Steve Wozniak proiecteaza Apple I, pe care al vinde mai tarziu lui Steve Jobs;

1979 — Caatare 400 si 800 sunt primele calculatoare care dispun de optiuni pentru jocuri;

1983 - Apple Lisa este primul computer cu o grafica special creata pentru interfata utilizatorului;
1985 - apare Comodor Amiga 1000, vandut cu 1.295 dolari (fara monitor), la vremea respectiva,
care a demonstrat ca poate depasi capacitatile audio si video ale contemporanilor sii;

1988 - NeXT este primul computer care avea incorporat un driver pentru inmagazinarea de date
optice si un limbaj adecvat, menit sa simplifice programarea;

1993 - apare P5 Pentium, lansat de Intel, cu versiunile sale de 60 si 66 MHz;

1995 - Sony creeaza PlayStation, care s-a vandut la vremea respectiva peste 100 milioane de
exemplare;

1999 - Apare PowerMac G4/AMD Athlon 750 MHz;

2001 - Mac OSX/Windows XP/Linux 2.4.0 isi face simtita prezenta, cu noua sa tripla versiune
operativa;

2002 - RIM lanseaza primul smarthphone BlackBerry;

2005 - Intel si AMD elaboreaza primul lor dual-core 64-bit, in timp ce Microsoft creeaza primul
Xbox 360;

2007 - Apple lanseaza primul iPhone;

2010 — Acelasi Apple creeaza primul iPad, computerul tableta care realizeaza hibridul ideal intre
un smartphone si un laptop.

Il — Generatii de calculatoare

Dezvoltarea exploziva a tehnicii, datorata din domeniul fenomenelor electromagnetice, a avut ca
urmare transformarea masinilor mecanice de calculat in sisteme electronice complexe.

Primul calculator electronic a fost ENIAC, construit in perioada 1942-1945 la universitatea
Pennsylvania. ENIAC a fost finantat de Armata Statelor Unite, in scopul determinarii
traiectoriilor balistice, dar construirea lui a fost finalizata abia spre sfarsitul razboiului.

Primul experiment in care a fost utilizat ENIAC a fost studiul ultrasecret al reactiilor
termonucleare in lant pentru bomba cu hidrogen. ENIAC cantarea 30 de tone, avea cam 45 de m
lungime si era constituita din 50.000 de comutatoare si 18.000 de tuburi electronice.
Programarea se facea manual, cu ajutorul comutatoarelor.

Prima demonstratie publica a lui ENIAC, in februarie 1946, a constituit o revolugie pentru
sistemele de calcul electronice. Ulterior, calculatoarele au fost grupate pe generatie. Fiecare
generatie prezinta imbunatatiri spectaculoase fata de generatia precedenta 1in ceea ce priveste
tehnologia constructiva, organizarea interna si limbajele de programare utilizate.

Clasificarea a fost facuta dupa:

- Arhitectura sistemelor;

- Tehnologia de constructie a componentelor (tuburi electronice, tranzistoare, circuite integrate);
- Tipul memoriei interne/externe;

- Modalitatile de procesare a programelor;

- Caracteristicile sistemelor de operare;

- Limbajele de programare folosite.
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Generatia I (1938-1953)
: . Partea hardware consta  in relee si tuburi
electronice, iar cea software in programe cablate.
Viteza de lucru era mica: 50-30.000 operatii pe
secunda, iar capacitatea de memorie de 2 Kocteti.
Aceste calculatoare aveau dimensiuni foarte mari
si degajau o cantitate de caldura destul de mare,
deci nu ofereau siguranta perfecta in utilizare.
Programarea acestor calculatoare era dificila,
folosindu-se limbajul masina si ulterior limbajul
de asamblare. Stocarea datelor se facea binar, pe
memorii magnetice Reprezentantul cel mai
cunoscut al acestei generatii este calculatorul
L ENIAC  (Electronic  Numerical Integrator
Sala principala a computerului ENTAC Analyzer and Computer), costa 500.000 $.

Principalele tehnologii hard erau reprezentate
de tranzistori (diode semiconductoare),
inventat de W. Shockley (1947). Viteza de
lucru era de 200.000 de operatii pe secunda, iar
capacitatea de memorie era de 32 Kocteti.
Echipamentele periferice de
introducere/extragere de date au evoluat si ele;
de exemplu, de la masini de scris cu 10
caractere pe secunda s-a trecut la imprimante
B, rapide (pentru acea perioada) cu sute de linii
o, A pe minut.
Programarea acestor calculatoare se putea face si in limbaje de nivel inalt (Fortran, Cobol)
prin existenta unor programe care le traduc in limbaj masina (compilatoare).
Apare un paralelism intre activitatea unitatii de comanda si operatiile de intrare-iesire. in
memoria calculatorului se pot afla mai multe programe — multiprogramare — desi la un moment
dat se executa o singura instructiune. Reprezentati: IBM 7040, NCR501.

Generatia I11 (1964-1975)

Principala tehnologie hard era reprezentatai de
circuitele integrate (circuite miniaturizate cu functii
complexe), cablaje imprimate multistrat , discuri
magnetice, microprocesoare.

Viteza de lucru creste la 5 milioane de operatii
pe secunda. Capacitatea de memorie e de 1 pana la 2
Mocteti. Tehnologia software e caracterizata prin
limbaje de nivel foarte Tnalt, programare orientata pe
obiecte B.Pascal. Tot acum apar si primele programe
pentru grafica si baze de date.
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Generatia IV (1976-1990)

Se folosesc circuite integrate pe scara larga si foarte larga (echivalentul a 50.000 de tranzistoare
pe chip), viteza de lucru ajunge la 30.000.000 de operatii pe secunda. Capacitatea de memorie e
de 8 pana la 10 Mocteti. Apar discurile optice si 0 noua directie in programare: programarea
orientata pe obiecte.

b1 |

Calculatoarele generatiilor I-1V respecta principiile arhitecturii clasice (von Neumann) si au
fost construite pentru a realiza in general operatii numerice.

Calculele matematice complicate, dupa algoritmi complecsi care sa furnizeze rezultate exacte
(de exemplu integrare, limite, descompuneri de polinoame, serii), numite calcule simbolice, au
aparut doar in ultimele decenii si nu au fost favorizate de constructia calculatoarelor, ci de un
soft puternic, bazat pe algoritmi performanti.

Generatia V (1991- 2002)
Este generatia inteligentei artificiale, fiind in mare parte rezultatul proiectului japonez de
cercetare pentru noua generatie de calculatoare.

Principalele preocupari ale cercetatorilor din domeniul inteligentei artificiale se suprapun in
cea mai mare parte cu functiile noii generatii de calculatoare, care sunt prezentate mai jos.
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Aceste calculatoare sunt bazate pe prelucrarea cunostintelor (Knowledge Information Processing
System — KIPS), in conditiile in care aceste prelucrari devin preponderente in majoritatea
domeniilor stiintifice.

Din punct de vedere tehnic, se folosesc circuite VLSI (echivalentul a peste 1 milion de
tranzistoare pe chip), atingandu-se o viteza de lucru foarte mare, pentru care apare o noud unitate
de masura: 1LIPS (Logical Inferences Per Second) = 1000 de operatii pe secunda).

Astfel, viteza noilor calculatoare se estimeaza la 100 M LIPS pand la 1 G LIPS. Apare
programarea logica, bazata pe implementarea unor mecanisme de deductie pornind de la anumite
»axiome” cunoscute, al carei reprezentant este limbajul Prolog.

Generatia VI (2003-prezent)

Apare deocamdata sub forma conceptului ipotetic de “calculator viu”, despre care se filozofeaza
si despre care oamenii se intreaba daca va putea fi obtinut in viitor prin atagarea unei structuri de
tip ADN la un calculator neuronal.

RMIT 622
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Tabelul comparativ al celor 5 generatii de calculatoare

Gen. Hardware Software Capacitate Viteza de Calulatoare
de memorie operare
1 relee, tuburi electronice | programe cablate, cod 2 10.000 ENIAC,
masind, limbaj de Kocteti de UNIVAC, IBM
asamblare operatii/sec.
2 tranzistoare, memorii cu | limbaj de nivel inalt ( 32 200.000 IBM 7040,
ferite, cablaj imprimat Algol, Fortan) Kocteti de NCR501
instructiuni/sec
3 circuite integrate, cablaje | limbaje de nivel foarte 1+2 5.000.000 IBM 370,
imprimate multistrat , inalt, programare Mocteti de FELIX
discuri magnetice, orientatd pe obiecte operatii/sec
apararitia primelor B.Pascal, programare
microprocesoare structuratd LISP,
primele programe
pentru graficd si baze
de date
4 circuite integrate pe Pachete de programe 8+10 Mocteti | 30 de milioane | INDEPENDENT,
scara foarte mare (VLS| | de larga utilizare, de CORAL, IBM
) , sisteme distribuite de | sisteme expert instructiuni/sec | (apar mai multe
calcul, apar sisteme de operare, se versiuni)
micropr_o_ceso_arele de perfectioneazi
16/32 hiti, pr_|mele limbajele de
elgmen_te optice programare orientate
(discurile optice ) pe obiect, baze de date
relationale
5 circuite integrate pe limbaje concurente, de la 1G -3G 0 gama foarte
scara ultralargd ULSI programare zeci,sute de de largd de
( proiectare circuite functionald, prelucrare | Mocteti pana | instructiuni/sec | calculatoare
integrate 3D), arhitecturi | simbolici, baze de la Gocteti
paralele, alte solutii cunostiinte, sisteme
arhitecturale noi ( retele | expert
neurale etc.), proiectele evoluate,programe de
galiu-arsen realitate virtuald, acum
apar si sistemele de
operare windows.
Aceastd perioada este
marcatd de aparitia
internetului si
extinderea rapida a
acestei retele
mondiale

I11 - Principiul de functionare a calculatoarelor.

Functionarea unui calculator are ca principal obiectiv prelucrarea informatiei. Cea mai mica
unitate de informatie folosita este bitul. Fara a intra in detalii, putem spune ca un bit reprezinta o
entitate, teoretica sau materiala, care are doua stari distincte posibile; evident, la un moment dat
entitatea se poate afla Intr-una singura din cele doua stari. Observam deci ca prin termenul de bit
sunt desemnate atat conceptul teoretic, cat si implementarile sale fizice.

Au existat mai multe forme de implementare practica a bitilor. Cele mai eficiente solutii s-au
dovedit a fi cele bazate pe circulatia curentului electric, acestea prezentand avantajul unei viteze
de operare mult mai mare decat in cazul sistemelor mecanice sau de alta natura.
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In circuitele electrice, cele doua stiri care definesc un bit sunt usor de definit: putem asocia
una dintre stari cu situatia in care curentul electric strabate o portiune de circuit, iar cealalta stare
Cu situatia in care curentul nu parcurge aceeasi portiune de circuit.

In timp au fost folosite dispozitive tot mai sofisticate, pornind de la comutatoare, continuand
cu releele si diodele si ajungandu-se astazi la utilizarea tranzistorilor. Toate insa se bazeaza pe
acelasi principiu: permiterea trecerii curentului electric sau blocarea sa. Intrucit, asa cum am
vazut mai sus, obiectivul urmarit este de a obtine circuite care sa permita efectuarea de calcule,
este necesar ca bitii sa primeasca o semnificatie numerica.

Prin conventia, celor doua stari ale unui bit le sunt asociate valorile 0 si respectiv 1. In acest
mod, putem considera ca lucram de fapt cu cifre in baza 2, iar calculele devin posibile. O prima
consecinta a acestei abordari o constituie necesitatea gruparii bitilor. Intr-adevar, o singura cifra,
mai ales in baza 2, contine prea putina informatie pentru a fi utila.

Deoarece inscrierea pozitionala numerele sunt siruri de cifre, apare imediat ideea de a
reprezenta numerele prin siruri de biti. Desi pentru om lucrul in baza 2 pare mai dificil, datorita
obisnuintei de a lucra in baza 10, in realitate nu exista diferente conceptuale majore intre
diferitele baze de numeratie. (Putem raspunde aici unei intrebari care apare natural: de ce se
prefera utilizarea bitilor, deci implicit a cifrelor in baza 2, daca omul prefera baza 10? Raspunsul
este de natura tehnologica: nu exista o modalitate simpla de a realiza un dispozitiv cu 10 stari
distincte, care sa permita implementarea cifrelor in baza 10.)

Pe de alta parte, intr-un sistem de calcul trebuie sa existe o standardizare a dimensiunii
sirurilor de biti prin care sunt reprezentate numerele. Creierul uman se poate adapta pentru a
aduna, de exemplu, un numar de 3 cifre cu unul de 6 cifre, iar apoi poate trece imediat la
adunarea unui numar de 8 cifre cu unul de 9 cifre; un calculator insa, fiind format din circuite
fara inteligenta, nu poate fi atat de flexibil. Solutia este de a permite ca sirurile de biti sa aiba
numai anumite dimensiuni prestabilite. Astfel, circuitele din calculator se pot intelege intre ele,
deoarece lucreaza cu operanzi de aceeasi dimensiune. Ajungem astfel la o alta unitate de
informatie larg folosita, si anume octetul (in engleza byte). Acesta reprezinta un sir de 8 biti si se
constituie intr-un standard unanim respectat.

Un octet poate avea 256 valori diferite, ceea ce este evident insuficient pentru unele tipuri de
informatie vehiculate in calculator. Pentru a nu pierde avantajele standardizarii, se permite ca
operanzii sa aiba si dimensiuni mai mari, dar numai multipli de dimensiunea octetului; mai mult,
acesti multipli pot fi doar puteri ale lui 2.

in functie de stadiile pe care le-a parcurs tehnologia de-a lungul timpului, dimensiunea
maxima a operanzilor a fost de 16, 32 sau 64 biti (respectiv 2, 4 sau 8 octeti) si fara indoiala va
continua sa creasca. Aceasta dimensiune poarta denumirea de cuvant. Dimensiunea unui circuit
de memorie sau a unui disc hard este mult mai mare decat un octet. Pentru a putea exprima
aceste dimensiuni s-au introdus denumiri pentru multipli, intr-un mod similar celui din lumea
stiintifica.

Reamintim ca prefixul kilo- (reprezentat prin simbolul K) desemneaza un multiplu egal cu
1000=10%. In informaticd se preferd exprimarea multiplilor in baza 2, care este cea utilizata in
toate situatiile. Astfel, prefixul kilo- are aici valoarea 21°=1024, care este foarte apropiati de
1000. Un kilooctet (sau kilobyte) se noteaza deci Ko (sau KB). Analog se definesc si ceilalti
multipli: mega- (1Mo=2% octeti), giga- (1G0=2° octeti), tera- (1T0=2% octeti). Pot fi definiti si
multipli cu ordine de marime superioare, dar pe moment practica nu face necesara utilizarea lor.
Dupa cum era de asteptat, nu se definesc submultipli, care nu ar avea sens.

Facem observatia cd, spre deosebire de notiunea de bit, a carei definire are o solidd baza
teoretica, octetul este doar un standard impus de practica. Nu existd nici un motiv conceptual
pentru a considera ca dimensiunea de 8§ bifi este speciald. Pur si simplu, la un moment dat in
trecut s-a considerat cd aceasta dimensiune corespundea necesitatilor practice din acea vreme.

O data impus un standard pe scari larga, inlocuirea sa devine foarte dificila. In plus, in acest
caz, daca dimensiunea 8 nu este neaparat mai "bund" decat alte variante, ea nu este nici mai
"rea", deci o eventuala schimbare a standardului nu ar aduce nici un castig.
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Alegerea unuia dintre multiplii octetului ca standard nu ar reprezenta decat o solutie
temporard, intrucat si noua dimensiune ar deveni curand prea mica si ar fi necesara utilizarea de
multipli.

O problema importanta provine din modul de implementare al bitilor. Dar fiindca valoarca
unui bit este materializatd in practicd de o valoare de tensiune, devine clar ca pana si operatiile
aritmetice cele mai simple, cum ar fi adunarea sau scaderea, nu au sens intr-un circuit electric.
Cu alte cuvinte, desi avem posibilitatea fizica de a reprezenta numerele, trebuie sa putem realiza
si operatiile dorite. Solutia a fost gasita in lucrarile matematicianului englez George Boole.

In jurul anului 1850 (deci mult inainte de aparitia calculatoarelor), acesta a realizat ca
probleme matematice complexe pot fi rezolvate prin reducere la o serie de raspunsuri de tipul
"adevarat"/"fals". Astfel, el a elaborat o teorie, numita logica Boole (sau logica booleand), care
lucreaza cu aceste doua valori. Se observa imediat analogia cu nofiunea de bit, care permite tot
doua valori.

Daca, de exemplu, asociem valoarea "adevarat" din logica Boole cu cifra binara 1 si valoarea
"fals" cu cifra 0 (de altfel se poate si invers), rezultatele logicii booleene pot fi folosite direct in
sistemele de calcul. Logica Boole defineste un set de operatii elementare (NOT, AND, OR etc.),
cu ajutorul carora poate fi descrisa orice functie. Din fericire, aceste operatii elementare ale
logicii Boole pot fi usor implementate cu ajutorul tranzistorilor. Ca urmare, adunarea, scaderea si
celelalte operatii aritmetice, care sunt in fond niste functii matematice ca oricare altele, pot fi la
randul lor realizate practic.

In concluzie, desi obisnuim si spunem ci un calculator lucreaza doar cu numere, in realitate
el lucreaza cu siruri de biti, asupra carora aplica o serie de prelucrari, pe care noi le numim
adunare, inmultire etc.; pentru circuitele din calculator, aceste operatii nu au o semnificatie
speciald, ci sunt niste functii oarecare. Pe baza conceptelor prezentate mai sus sunt create circuite
din ce In ce mai complexe, capabile sa indeplineascd sarcini tot mai dificile. Aceste circuite
formeaza in cele din urma sistemul de calcul.

Modelul de baza pentru arhitectura unui sistem de calcul a fost introdus de savantul american
John von Neumann, ca rezultat al participarii sale la constructia calculatorului ENIAC, in anii
1944-1945. Acest model este cunoscut in literatura de specialitate ca arhitectura von Neumann.

Potrivit acestui model informatiile vehiculate in sistemul de calcul se impart in 3 categorii:

- date care trebuie prelucrate;

- instructiuni care indicd prelucrarile ce trebuie efectuate asupra datelor (adunare, scadere,
comparare etc.);

- adrese care permit localizarea diferitelor date si instructiuni.

Simplist spus, sarcina unui sistem de calcul este de a executa instructiuni (grupate in secvente
coerente, care urmaresc un obiectiv bine stabilit, numite programe) asupra datelor; adresele joaca
un rol auxiliar, dar nu mai putin important. Arhitectura de tipul von Neumann a fost o inovatie in
logica masinilor de calcul, deosebindu-se de cele care se construisera pana atunci prin faptul ca
sistemul trebuia si aiba o cantitate de memorie, similar creierului uman, in care sa fie stocate atat
datele, cat si instructiunile de prelucrare (programul). Acest principiu al memoriei a reprezentat
unul din fundamentele arhitecturale ale calculatoarelor.

Diferenta fundamentald consta in stocarea in memorie nu numai a datelor, ci si a programelor.
A inceput astfel sa apara din ce in ce mai clar care este aplicabilitatea memoriei. Datele numerice
puteau fi tratate ca si valori atribuite unor locatii specifice ale memoriei. Aceste locatii erau
asemanate cu niste cutii postale care aveau aplicate etichete numerotate (de exemplu 1). O astfel
de locatie putea contine o variabild sau o instructiune. A devenit posibil ca datele stocate la o
anumita adresa sa se schimbe in decursul calculului, ca urmare a pasilor anteriori.

Astfel, numerele stocate Tn memorie au devenit simboluri ale cantitatilor si nu neaparat valori
numerice, in acelasi mod in care algebra permite manipularea simbolurilor x si y fard a le
specifica valorile. Cu alte cuvinte, se putea lucra cu entitati abstracte. Calculatoarele ulterioare si
mai tarziu microprocesoarele au implementat aceasta arhitecturd, care a devenit un standard. In
ciuda vechimii sale, arhitectura von Neumann nu a putut fi inlocuitd pand azi.
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Microprocesor-ul contine un fel de memorie interna rapida, formata din totalitatea registrelor
de care dispune acesta. In arhitectura calculatoarelor, modul de adresare reprezinti felul in care
se calculeaza adresa de memorie a unui operand In momentul executiei unei instructiuni de cétre
procesor, folosind in acest scop informatia aflatd in registrele procesorului sau chiar in codul
masina al instructiunii.

Un registru de procesor este o cantitate mica de spatiu de stocare disponibila pe unitatea
centrald de procesare, spatiu al carui continut poate fi accesat mai rapid decat datele aflate in alta
parte (de exemplu, in memoria principald).Adresarea prin registre este similara cu cea imediata,
prin aceea ca nu implicd accesarea memoriei, fiind un mod de adresare folosit tot pentru marirea
vitezei de executie.

Avantajul fatd de adresarea directa sau fatd de cea imediata il reprezinta faptul ca nu mai este
necesar ca valoarea operandului sa fie cunoscuta la compilare, el fiind preluat dintr-un registru al
procesorului, registru precizat in codul instructiunii.

IV - Schema functionala a calculatorului

Calculatorul numeric contine urmatoarele unitati functionale:

- 0 unitate de memorie pentru a inmagazina datele initiale, intermediare si finale ale
problemei, precum si instructiunile care indica secventa calculelor;

- un dispozitiv aritmetic si logic necesar efectuarii operatiilor aritmetice si logice
elementare;

- unul sau mai multe dispozitive de intrare, respectiv, iesire, neces€ra comunicarii din
exterior cu calculatorul;

- un dispozitiv central de comanda si control care genereazd o succesiune de semnale de
comanda necesare executarii secventiale a instructiunilor. Dispozitivul aritmetic si logic
si dizpozitivul central de comanda formeaza unitatea centrala de prelucrare a informatiei
sau,mai pe scurt, procesorul.

Dispozitivul
aritmetic si logic

Dizpozitivul
central de comndé

Intructiuni

Date, Instructiuni Rezultate

¢ Dispozitive de intrare Q ¢ Dispozitive de legire ¢

Schema functional3d a calculatorului

Memaoria

Memoria calculatorului modern e organizat in 2 nivele: memoria interna si memoria externa.

Memoria internd reprezintd cea mai costisitoare si importantd componentd fizica a unui
calculator personal, prin intermediul careia vom putea aprecia performantele unui calculator.
Aceasta este unitatea functionald a calculatorului destinata pastrarii permanente sau temporare a
programelor si a datelor necesare utilizatorului si bineinteles a sistemului de operare.

Memoria ROM (Read Only Memory — memorie care poate fi doar cititd) — este un tip de
memorie nevolatila (informatia continutd de acest tip de memorie nu se pierde la oprirea
calculatorului). Este o memorie de tip special, care prin constructie nu permite programatorilor
decat citirea unor informatii inscrise aici de constructorul calculatorului prin tehnici speciale.
Memoriile de tip ROM se clasifica in functie de modalitatea de scriere a datelor in PROM si
EPROM.
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Memoria RAM reprezintd un spatiu temporar de lucru unde se pastreaza datele si programele
pe toatd durata executiei lor. Programele si datele se vor pierde din memoria RAM, dupa ce
calculatorul va fi inchis, deoarece aceasta este volatila, pastrand informatia doar atata timp cat
calculatorul este sub tensiune.

Memoria externd este 0 memorie suplimentard care comunicd cu microprocesorul tot prin
intermediul magistralei de date si magistralei de comenzi. Ea este 0 memorie nevolatila din care
se poate citi si In care se poate scrie.

Memoria externa este alcatuitd in principal din discuri fixe (hard-disk) si discuri flexibile
(floppy-disk). Discurile fixe sunt montate de obicei in interiorul unitatii centrale si nu pot fi
detasate de calculator decat prin demontarea acesteia. Discurile flexibile se folosesc cat este
nevoie, ele fiind introduse intr-un locas special, dupa care pot fi recuperate cu usurinta

Toate calculatoarele au o configuratie modulara.Fiecare modul si anume controlerul
imprimantele,unitatile de disc magnetic ,functioneaza si in consecinta pot fi incluse sau excluse
din componenta calculatorului independent unul de altul.

Un sistem editorial va include mai multe tipuri de imprimante:mecanice pentru textele in curs
de prelucrare, laser sau color pentru paginile machetate deja ,cititoare de desene si fotografii.Un
sistem destinat gestionarii rapide a unui volum mai mare de date va include mai multe discuri
magnetice,iar un calculator utilizat pentru montarea filmelor video va fi dotat cu camere de luat
vederi si vizualizatoare de o rezolutie adecvata,cu tastaturi similare pupitrului regizoral.

V — Schema de structura a calculatorului. Arhitectura John von Neumann si Harvard
Desi design-ul si performantele calculatoarelor s-au imbunatatit dramatic in comparatie cu

anii 1940, principiile arhitecturii von Neumann sunt in continuare la baza aproape tuturor
magsinilor de calcul contemporane.

Arhitectura von Neumann, ea este denumita asa dupa renumitul matematician austro-
ungar John von Neumann. Aceastd arhitecturda descrie un calculator cu patru module
importante: unitatea aritmetica-logica (UAL), unitatea de control (UC), memoria centrald si
dispozitivele de intrare/iesire (prescurtat I/E). Acestea sunt interconectate cu un manunchi de fire
numit magistrald pe care circula datele de calcul si datele de program (instructiuni) si sunt
conduse in tactul unui ceas (sir de impulsuri continuu). Conceptual, memoria unui calculator
poate fi vazuta ca o multime de ,,celule” numerotate. Fiecare celula primeste drept adresa un
numar unic propriu; ele pot inmagazina o cantitate micd, prestabilitd de informatie. Informatia
poate fi ori o instructiune, ori date propriu-zise. Instructiunile spun calculatorului ce sa faca, iar
datele sunt acele informatii care trebuie prelucrate conform cu instructiunile.

In principiu orice celuld poate stoca (memora) atat instructiuni cat si date. Interesant este si
cazul cand una sau mai multe instructiuni, deja stocate Tn memorie, sunt privite de cétre alte
instructiuni drept date de prelucrat/modificat si sunt deci ele insele modificate dinamic (,,in
mers‘), dupad necesitate. UAL este din multe puncte de vedere ,,inima‘“ calculatorului. Aceasta
este capabila sa efectueze mai multe tipuri de operatii, de exemplu operatii aritmetice (adunare,
inmultire s.a.), operatii de comparatie, operatii de manevrare a datelor (duplicare, mutare,
trunchiere s.a.).

Arhitectura von Neumann este una din arhitecturile posibile (cuprinzand conceptele
constructive de baza) ale calculatoarelor numerice, arhitectura care are in centrul ei o unitate
centrald de procesare (in engleza: CPU) si o unitate separata de memorare (in care se stocheaza
atat date cat si instructiuni). Dateaza din anii 1940.

Numele provine de laJohn von Neumann, un renumit matematician si pionier al
informaticii american de origine austro-ungar evreu, primul care a stabilit (in scris, in lucrarea
,Discurs preliminar asupra proiectdrii logice a unui instrument de calcul electronic”.
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Impreuna cu Arthur W. Burks si Hermann H. Goldstine) cerintele pentru un calculator
electronic de uz general (general purpose). Arhitectura s-a inradacinat, iar majoritatea
calculatoarelor construite pana acum au avut si au aceasta arhitectura.

Principalul obiectiv al lui von Neumann a fost sa construiascd un sistem de calcul de uz
general 1n care datele de prelucrat si rezultatele calculelor intermediare sd fie stocate alaturi de
instructiuni intr-o memorie comuna suficient de mare.

Conform acestei arhitecturi, intr-un sistem de calcul general chiar si instructiunile insele
trebuie sa poata fi modificate la fel de usor ca si numerele (,,operanzii”’) cu care lucreaza si pe
care le modifica ele. Astfel, instructiunile sunt codificate numeric si stocate in aceeasi memorie
ca si datele.

Pentru accesul la instructiunile codificate se defineste un subsistem de prelucrare a
informatiei care incarcd instructiunile din memorie pentru a fi executate, acolo unde este nevoie
realizandu-se diferentierea intre numar (operand) si instructiune, desi nu existd diferente formale
intre ele.

Este necesar si un contor program (contor de instructiuni) care contine permanent adresa
instructiunii urmatoare, ce va fi

: . e Harvard von-Neumann
si ea incdrcatd din memorie si
apoi si executatd (dupa executia &
instructiunii actuale). 2 = E > E
Arhitectura  permite  ca | % CPU ey E & CPU J 23
instructiunile si poata prelucra | E o | ® 4 | 22 81 5=
si modifica nu numai date, dar Ewm
chiar si alte instructiuni, altfel =

spus, la nevoie programul se
poate automodifica, capatand
astfel un caracter dinamic.

Bloc de arhitecturi Harvard vs. von Neumann

Arhitectura Harvard este o arhitectura a calculatoarelor caracterizata prin stocarea separata a
instructiunilor si datelor. Numele acestei arhitecturi provine de la sistemul de calcul Harvard
Mark 1, ce stoca instructiunile pe 24 biti pe o0banda perforatd, iar datele in contoare
electromecanice ce permiteau 23 de cifre.

Din cauza lungimii cuvintelor, a tehnologiei de implementare si a structurii memoriei de
adresare diferite, in cadrul acestei arhitecturi nu este necesar ca cele doua tipuri de
memorie (program si date) sa dispuna de aceleasi caracteristici.

De regulda memoria pentru instructiuni are o capacitate mai mare decat cea de date. De
exemplu, microcontrolerele PIC au un cuvant de date de 8 biti si o lungime a instructiunii de 12,
14, 16 sau 32 biti.

In functie de necesarul de memorie, instructiunile pot fi stocate de exemplu intr-0 memorie de

tip ROM (,,read-only”), in timp ce datele se afla intr-o memorie de tip ,,citire-scriere”.
In arhitectura von Neumann pura CPU-ul poate fi citi o instructiune, fie citi/scrie date din/in
memorie. Nu pot fi efectuate ambele operatiuni simultan, deoarece se foloseste aceeasi
magistrala. Prin contrast, intr-un calculator bazat pe arhitectura Harvard, CPU-ul poate citi o
instructiune §i in acelasi timp poate accesa si date, chiar si fara cache.

De aceea o arhitectura Harvard poate fi mai rapida: fetch-urile instructiunilor si accesul la
date nu concureaza pentru aceeasi cale de transfer de date.

Arhitectura Harvard are spatii de adresare separate pentru date si instructiuni: adresa 0 pentru
date nu este aceeasi cu adresa 0 pentru instructiuni.

In perioada modernd, arhitectura Harvard este folositi in principal in doud tipuri de
dispozitive:

e Procesoarele de semnale (DSP) specializate din cadrul dispozitivelor pentru prelucrarea
semnalelor audio si/sau video.
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Microcontrollerele din cadrul aplicatiilor electronice (PIC de la Microchip, AVR de la
Atmel); acestea dispun de dimensiuni mici ale memoriilor de program si de date si se
folosesc de avantajul arhitecturii RISC — executarea instructiunilor intr-un ciclu masind (nu
neaparat un ciclu de ceas).

Avantaje DSP

1.

2.

garanteaza acuratetea semnalului ce este determinat de numarul de biti utilizati in
prelucrare.

perfecta reproductivitate — aceleasi performante se obtin de la unitate la unitate, neexistand
variatii datorate componentelor.Ex. Utilizand tehnici DSP un semnal digital poate fi copiat
sau reprodus la intervale de timp diferite fara nici o degradare a semnalului.

nu existd deviatie sau variatii ale performantelor cu temperatura sau timpul (fen. de
imbatranire).

avantaje datorate tehnologiei semiconductoarelor avansate : dimensiuni mici, cost redus,
putere consumata redusa (5v,3v,1,2v), viteza foarte mare de prelucrare a datelor.
reprogramate pentru a indeplini diferite functii fara modificari in structura hardware a
sistemului.

performante superioare. DSP"urile pot fi utilizate pentru realizarea unor functii care nu sunt
pasabile in varianta analogica.

Dezavantaje DSP

Viteza si cost. Proiectarea cu DSP poate fi costisitoare cand se cere o lagime de banda cu
frecventa mare.Convertoarele AID si DIA sunt scumpe si nu au aplicatie larga cu DSP-
urile.In mod curent numai CI speciale pot fi utilizate in procesarea semnalelor de ordinul
MHz dar acestea sunt foarte scumpe. Nici DSP-urile nu sunt foarte rapide, de aceea
prelucreaza semnale cu lagime de banda de 100 MHz sunt procesate numai prin metode
analogice. O alternativa la CAD si CDA este CODEC.

Timpul de proiectare. Pentru proiectarea unui sistem si DSP-uri sunt necesare o serie de
resurse, de aceea proiectarea este mare consumatoare de timp si in unele cazuri chiar
imposibila. Este cunoscuta si criza de ingineri pregatiti in acest domeniu. Situatia se poate
rezolva prin limbaje de nivel inalt ca dSpace, ce ofera solutii integrate hardware si software
ce permit implementarea algoritmilor pornind de la sursa in limbajul C sau blocuri grafice
din simulente MATLAB.

Problema latimii finite a cuvintelor. In situatii de timp real considerentele exonomice impun
ca in DSP algoritmii sa fie implementati utilizand un numar limitat de biti. Tn aceasta situatie
daca exista un numar insuficient de biti cu care se lucreaza in reprezentarea variabilelor poate
reulta o degradare serioasa a variabilelor sistemului.

DSP microprocesoare. Studiu comparativ la nivel de arhitectura
Avrhitectura este bazata pe conceptul van newman si varianta standard cuprinde :
Arhitectura comuna tuturor generatiilor de DSP este arhitectura Harvard adaptata in
in sens strict aplici spatiu de memorare complet separat pentru program si date pentru a
permite realizarea simultana a fazelor de extragere si executie a instructiunilor.
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2.2Clasificarea calculatoarelor personale: de birou, portabile, de tip
tableta.

I — Clasificarea calculatoarelor dupa criterii

Datorita existentei numarului mare si diversitatii criteriilor ce ar trebui luate in considerare,
este foarte greu sa se faca o clasificare riguroasa, clara si completa a sistemelor de calcul.
Sintetizénd se poate considera cé in general, sistemele de calcul se diferentiaza dupa marime,

Microcalculatoare sunt calculatoare cunoscute sub denumirea de calculatoare personale
(Personal Computer - PC). Acestea au cunoscut cea mai rapida dezvoltare si diversificare odata
cu aparitia chip-ului (cip) - circuit integrat obtinut prin incapsularea a milioane de tranzistoare
intr-un invelis ceramic, pe o singura pastila de siliciu.

Constructia unui PC se bazeaza pe microprocesor, un cip care congine porgiuni din
unitatea centrala de prelucrare (UCP).
Acesta este considerat "creierul™ microcalculatorului.

Sunt de remarcat urmatoarele caracteristici ale PC-urilor:
- sunt accesibile din punct de vedere al pretului;
- au dimensiuni reduse si unele tipuri pot fi portabile;
- utilizatorii pot invata foarte usor operarea acestora;
- pot fi folosite In orice domeniu;
- lucreaza in retea putand realiza schimburi de date.

Minicalculatoare au fost create pentru executarea unor functii specializate: aplicatii multi-
utilizator, masini cu control numeric, automatizari industriale,
transmisii de date intre sisteme dispersate geografic.

Ele sunt calculatoare de dimensiuni medii, compuse din
module structurale cu functii precise, sunt usor de instalat si
utilizat, se pot conecta la reteaua electrica fara restrictii.

Au putere si capacitate de stocare mai mare, UCP complex,
Sistemul de intrare/iesire foarte dezvoltat in sensul comunicarii
prin  retea de periferice 1n  sistem  multiutilizator.

Calculatoarele ""mainfraime" constituie o categorie aparte, situatd intre supercalculatoare si
minicalculatoare, operand cu viteze ridicate si administrand un volum foarte mare de date.
Au procesorul foarte complex volum mare de stocare in DM, S I/O complex, orientat pe

- N gestionare de statii de lucru, permit acces multiutilizator (pot
suporta sute si chiar mii de utilizatori simultan).

Calculatoarele "mainframe" necesitd instalatii speciale si
proceduri de mentinere in functiune, neputand fi cuplate direct la
reteaua de inalta tensiune, de aceea au costuri foarte ridicate.

Ele functioneaza, de reguld, fara intrerupere, ceea ce presupune
accesul controlat la date si un sistem de protectie adecvat.

Se utilizeaza in spitale, banci, etc.

Supercalculatoarele sunt cele mai puternice, complexe si scumpe sisteme electronice de
calcul, care pot executa peste 1 milion de instructiuni pe secunda. Au procesorul format dintr-un
numar mare de microprocesoare (de ordinul miilor), sunt proiectate pentru calcul paralel, au
costuri si performante foarte ridicate.
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Sunt utilizate in domenii care necesitd prelucrarea complexa a datelor, cum ar fi: reactoare
nucleare, proiectarea aeronavelor, seismologie, meteo, etc.

Il — Clasificarea calculatoarelor personale

Luand in considerare particularitatile unui calculator personal (PC), din punct de vedere a
marimii (fizice sau ca si capacitate de memorare), viteza de lucru, costuri, utilizari specifice, se
poate spune ca existd mai multe tipuri de calculatoare si anume: Desktop, Tower, Laptop si
PalmPC.

*Desktop - calculatorul de tip clasic, la care monitorul
este asezat in general pe carcasa unitatii centrale ce se
afla pe birou.

*Tower - acel calculator la care carcasa unitatii centrale
este mai ingustd dar mai inaltd decat la desktop si este
asezat langd monitor sau, de cele mai multe ori, sub
masa.

*Laptop (notebook) - calculator usor de transportat,
construit pentru a fi folosit in afara biroului (de exemplu
in tren), avand o sursa independenta de alimentare (baterii sau acumulatoare). Au componente
usoare si mici, de exemplu afisajul cu cristale lichide, tastatura si inlocuitor de mouse. Cantaresc
numai 3 - 5 kg si sunt cele mai costisitoare (aproximativ pretul a doua PC-uri).

*Palm PC (Palmtop, Handhold sau Organizer) - se utilizeazd ca bloc notes, agenda
telefonica, calculator de buzunar, calendar, etc. Facilitati: posibilitatea transferului de date
prin PC, recunoasterea scrisului de mana, accesarea Internet-ului. Datoritd dimensiunilor reduse
(cat o palma), procesarea textelor este destul de dificila.

Un calculator portabil este un calculator electronic mic care poate fi luat cu sine si folosit
peste tot: la birou, in laborator, la scoald si universitate,
dar si in tren, pe strada, la cofetarie etc. Calculatoarele
portabile, sunt clasificate ca fiind microcomputere.

Calculatorul  portabil are  dimensiuni  mici,
comparabile cu gentile diplomat sau deseori si mai mici,
este usor de transportat si prezintd si avantajul ca poate fi
alimentat timp de ore in sir de la acumulatoare inglobate,
sau si de la un adaptor pentru reteaua de curent electric
alternativ.

La dezvoltarea echipamentului cunoscut azi sub
numele de calculator au contribuit multe descoperiri si
inventii.Calculatoarele mici si portabile sunt la ora actuala foarte raspandite, fiind accesibile ca
pret chiar si persoanelor particulare. Tendinta de miniaturizare si ieftinire permanentd este un
semn al progreselor tehnologice din domeniu.

Tipurile constructive cele mai raspandite de calculatoare portabile sunt, in ordinea de la mare
la mic:

« laptop (poate fi un computer personal de tip PC), se pune pe masa de lucru sau pe genunchi

(in poald)

e notebook (eventual de tip PC)

e All-in-One (eventual de tip PC)

e sub-notebook (eventual de tip PC)

o Ultrabook - un sub-notebook extrem de subtire, usor si elegant (dar si scump); ,,Ultrabook™
este 0 marca inregistrata a companiei Intel.

e netbook (eventual de tip PC)
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o tabletd, de ex. Apple iPad si multe altele

e hibrid intre o tabletd si o tastatura atasabild, formand impreund un netbook; de ex.
modelul Acer Iconia Tab W500

e smartphone - telefoane mobile celulare,
multifunctionale (,,inteligente”), dotate cu procesor
miniaturizat rapid, memorie, sistem de operare, ecran
sensibil la atingere, acces la Internet etc. Desi pot
oferi o mare gamd de aplicatii, nu sunt considerate
calculatoare propriu-zise

o Personal Digital Assistant (PDA)

 calculatoare de buzunar. Cele mai multe modele sunt
neprogramabile.

o calculatoare foarte simple, integrate de ex. Intr-un
ceas de mana sau in telefonul mobil.

Prin contrast, calculatoarele imediat mai mari decat laptop, si deci neportabile ci doar
transportabile, sunt cele de tip desktop, numite astfel deoarece se tin de obicei pe masa de lucru.
O alta varianta constructiva de calculatoare transportabile sunt cele de tip "tower™ (turn), care
se asaza de obicei pe podea, sub masa de lucru. In sfarsit, pentru a completa lista, companiile si
institutiile folosesc de obicei calculatoare si servere mari sau foarte mari, dar si foarte rapide,
care eventual necesita si incaperi proprii speciale, securizate si climatizate - centrele de calcul.

Din punct de vedere al arhitecturii interne si al principiilor de functionare calculatoarele portabile
pot fi:
« calculatoare de tip Personal Computer sau PC, fabricate de
multe companii,
 calculatoare de tip Macintosh - de la compania Apple
« alte calculatoare, de ex. pentru sisteme de operare de
tip Unix
o de tip Smartphone, cu sistemul de operare de tip Android,
108 si altele.
Calculatoarele portabile actuale se pot conecta la Internet fara
fir, prin semnale radio, cu viteza de transfer a datelor
acceptabile, pe baza retelelor de telefonie celulara mobild de
tip GSM 1G, GSM2Gsau GSM 3G (generatia  treia)
(UMTS si HSDPA), care patrund practic pana oriunde s-ar afla
utilizatorul. Pentru aceasta calculatorul portabil are nevoie de ex. de o conexiune USB si un stick
GSM special, de la furnizorul serviciului de telefonie si Internet (provider, ISP).

SARCINI:
1. Elaborati un referat cu tema: Calculatoarele de generatia a V-a si a VI-a.
2. Elaborati o schema cu titlul: Principiul de functionare al unui calculator.
3. Elaborati un studiu de caz cu tema: Importanta utilizarii tipului de arhitecturd von
Neumann vs Harvard pentru calculatoare.
4. Elaborati un eseu de 2-3 pagini de caiet, cu tema: Calculatoarele viitorului.
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2.3Destinatia si caracteristicile de baza ale dispozitivelor din componenta
unitatilor centrale (UC) ale calculatorului personal (PC):
- carcasa;
- sursa de alimentare;
- placa de baza;

| - Notiunea de hardware si software. Partea hardware a unui calculator.

Hardware-ul este partea fizica a unui sistem informatic, spre deosebire de software, care este
partea logicd — cea care comanda hardware-ul prin intermediul unor programe (aplicatii, sisteme de
operare si drivere) si de datele asupra carora opereaza respectivul sistem de calcul. Termenul este un
cuvant englez care se pronuntd aproximativ 'hard-uer si se traduce uzual cu echipament solid sau cu
articole de menaj.

Hardware-ul reprezinta ansamblul elementelor fizice si tehnice cu ajutorul carora datele se pot
culege, verifica, prelucra, transmite, afisa si stoca, apoi suporturile de memorare (dispozitivele de
stocare) a datelor, precum si echipamentele de calculator auxiliare — practic, toate componentele de
calculatoare si retele de calculatoare concrete, tangibile.

Software-ul este un sistem de programe pentru calculatoare, incluzand procedurile lor de
aplicare, sistem furnizat odatd cu calculatorul respectiv sau creat ulterior de catre utilizator sau si
cumpirat din comert de-a gata. In general, pentru a functiona, un sistem informatic are nevoie de
ambele componente, 1n plus si de datele care trebuiesc prelucrate.

Componenta software poate include toatd gama de produse de programare, uzual formata
din sistem de operare, drivere si programe de aplicatie.

Componenta hardware trebuie sd asigure urmatoarele functii:

1. Functia de memorare — a datelor si a programelor. Aceasta functie este asiguratd de memoria
internd i memoria externa.

2. Functia de prelucrare — care asigurd efectuarea operatiilor aritmetice si logice. Aceasta functie
este asiguratd de unitatea aritmeticd-logica.

3. Functia de comanda si control — care asigura: extragerea instructiunilor din memoria interna;
analiza instructiunilor; comanda pentru executarea fiecarei operatii; extragerea datelor de intrare
din memoria internd; aranjarea datelor de iesire in memoria interna.

4. Functia de intrare—iegire — care asigura introducerea datelor si a programelor in memoria
internd si livrarea rezultatelor. Functia este asigurata de dispozitivele periferice de intrare-iesire
si interfetele de intrare-iesire.

Il - Destinatia si caracteristicile de baza ale carcasei a unui PC

Carcasa reprezinta "casa" calculatorului, cea care adaposteste toate componentele acestuia. Ea are
o forma paralelipipedica si de obicei este din metal, la care se adauga unele elemente din plastic.
Carcasa este formata dintr-o structura de sustinere (pe care se fixeaza componentele calculatorului)
acoperita de panouri metalice. Acestea sunt in numar variabil, dar de obicei exista doua panouri
laterale si unul superior, la care se adauga o masca frontala din plastic.

Carcasa are ca rol principal asigurarea protectiei componentelor calculatorului, iar ca roluri
secundare pe acelea de izolare fonica si de participare la racirea componentelor.
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Acestea sint roluri utilitare, dar in ultima vreme carcasa tinde sa capete si un rol estetic, multi
utilizatori infrumusetindu-si carcasele in conformitate cu preferintele lor in materie de decoratiuni.
Majoritatea carcaselor sint construite pentru a gazdui placi de baza conforme cu standardul ATX.
Compania Intel a propus un standard nou, numit BTX, care
aduce unele imbunatatiri (legate de ventilatie, nivelul de
zgomot, asezarea componentelor, etc.) insa producatorii de
carcase si placi de baza nu se grabesc sa-1 adopte, mai ales ca
vechiul standard nu este inca depasit. in functie de inaltimea lor
carcasele se impart in miniturn  ("minitower”), miditurn
("miditower™) si maxiturn (“maxitower™). Carcasele miniturn
sint folosite 1in situatiile in care calculatorul are putine
componente (de ex. un singur hardisc si 0 singura unitate optica)
si sint ideale daca nu avem mult spatiu la dispozitie, cum este
situatia cind tinem calculatorul intr-un compartiment (raft)
vertical de pe birou. Carcasele miditurn sint cele mai folosite
carcase si reprezinta solutia ideala pentru un calculator care sa
nu ocupe mult spatiu pe verticala si care in acelasi timp sa permita gazduirea unui numar adecvat de
componente, cirora sa le fie asigurata si o ventilatie adecvata. Carcasele maximurn sunt folosite in
special pentru servere, ele putind gazdui un numar mare de hardiscuri.

Desi toate carcasele miditurn au aceeasi inaltime, numarul de componente pentru stocarea de date
(hardiscuri, unitati optice, unitati de discheta) pe care le pot gazdui variaza in functie de modelul
carcasei. La partea anterioara a carcasei exista mai multe locasuri de 5,25 cinci in care se pot monta
unitati optice (CD-ROM, CD-RW, etc.), sub care se afla mai multe locasuri de 3,5 cinci in care se
monteaza unitati de discheta (de obicei doua locasuri care comunica cu exteriorul prin inlaturarea
unor placute din panoul frontal) sau hardiscuri. O carcasa miditurn buna are patru locasuri pentru
unitati optice, doua pentru unitati de discheta si cinci pentru hardiscuri, desi in mod evident nu vom
monta poate niciodata toate aceste componente. Pentru utilizatorii casnici nu este nici o problema
daca au ales o carcasa cu mai putine locasuri, de exemplu una care poate gazdui doar trei unitati
optice si trei hardiscuri, mai ales ca de obicei ei vor avea instalat un singur hardisc (de capacitate
medie - mare) si cel mult doua unitati optice (de ex. un DVD-ROM si un CD-RW). Este totusi de
retinut faptul ca locasurile pentru unitati optice pot fi ~ folosite si pentru instalarea panourilor de
control pentru unele componente (placa de sunet mai sofisticata, dispozitiv de reglare a turatiei
ventilatoarelor, etc.) deci trebuie sa luam in calcul si acest
aspect la cumpararea unei carcase. Unitatile cititoare de
memocarduri flash (folosite de aparatele foto digitale) pot
fi si ele instalate in locasuri le unitatilor optice.

in mod teoretic toate carcasele (indiferent de producitor
si de costul lor) ar trebui sa poata sa asigure trecerea prin
ele a unui flux de aer care sa contribuie la racirea
componentelor. Aceasta sarcina importanta este 1insa
indeplinita de unele carcase mai bine decit de altele. Fluxul
de aer trebuie sa intre prin partea de jos a mastii frontale a
carcasei si sa iasa prin partea din spate a sursei de
alimentare, avind deci o traiectorie diagonala, racind mai
intai hardiscul si apoi componentele montate pe placa de
baza. Majoritatea carcaselor au la partea inferioara a
panoului frontal niste orificii (de obicei sub forma de fante) prin care poate patrunde aerul.
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Exista insa si carcase care nu au astfel de orificii sau la care orificiile sint acoperite cu un element
decorativ din plastic. In cazul acestora din urma putem sa inlaturam elementul decorativ si sa
scoatem la vedere orificiile care vor permite admisia unui curent de aer. Unele carcase au orificii de
admisie (de obicei sub forma de gaurele) si pe panourile laterale. In cazul in care calculatorul nostru
are nevoie de racire activa suplimentara putem sa montam ventilatoare pe carcasa, majoritatea
carcaselor avind locuri speciale de montare a ventilatoarelor, prevazute cu gauri pentru suruburile de
fixare. De exemplu in fata locasurilor hardiscurilor exista o placa metalica gaurita pe care se poate
atasa un ventilator care sa traga aer in calculator, iar in partea din spate a carcasei exista doua (sau
unul singur) locuri speciale pe care pot fi fixate ventilatoare care sa elimine aerul incalzit din
carcasa. Unele carcase mai scumpe au un ventilator suplimentar pozitionat pe unul din panourile
laterale, in asa fel incit sa aduca aer din exterior deasupra procesorului si placii video. Adaugarea de
ventilatoare suplimentare trebuie facuta doar daca este necesar acest lucru, pentru ca ele contribuie
la poluarea fonica si pot cauza disconfort utilizatorului.

In jurul carcaselor s-a nascut o activitate distincta numita "modding"” ("modificare™) care consta in
personalizarea carcasei prin adaugarea de elemente iesite din comun, in principal cu rol estetic.
Producatorii de carcase au observat aceasta tendinta (aparuta initial in rindurile pasionatilor de
calculatoare) si s-au adoptat cerintelor pietei, propunind carcase care sa satisfaca si gusturile estetice
ale utilizatorilor. Au aparut astfel carcase cu masti frontale colorate (mai viu sau mai sobru) sau cu
un geam lateral prin care sa se poata observa lumina emisa de mici lampi cu neon instalate in
carcasa sau atasate unor componente (in special ventilatoare). Unele modificari au insa si un rol
utilitar, un exemplu fiind chiar geamul lateral, care ne permite sa observam functionarea
ventilatoarelor sau gradul de incarcare cu praf a componentelor. O alta modificare utila este
incastrarea unui miner in panoul superior al carcasei, care ne permite sa transportam calculatorul ca
pe un geamantan.

Exemple de carcase pentru PC:

I11 - Destinatia si caracteristicile de baza ale sursei de alimentare a unui PC

Sursa de alimentare (SA) este una din componentele cele mai importante ale unui calculator, de
buna functionare a ei depinzind performanta si stabilitatea acestuia. Pentru a intelege mai bine rolul
ei putem sa apelam la o comparatie intre calculator si corpul uman. Asa cum putem deduce si din
numele ei, SA este corespondentul tractului digestiv din corpul uman.

In cazul omului viata presupune un aport de energie prin intermediul alimentelor, care sint
prelucrate de-a lungul tractului digestiv (de la gura la intestin) si transformate in substante ce sint
absorbite, urmind a fi transportate prin singe la nivelul organelor care au nevoie de ele.
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In cazul calculatorului, SA preia curent electric alternativ (energie electrica) cu tensiunea de
220V din priza de perete si il transforma in curent continuu de voltaje mai mici (3,3 V ; 5V ; 12 V)
pe care il dirijeaza prin cabluri special catre componentele care au nevoie de el pentru a functiona.

Sursa de alimentare nu este 0 componenta complexa, ea
neincluzind tehnologii avansate. La interiorul sursei se gaseste
o placa cu circuite pe care sint lipite piese obisnuite
(condensatori, tranzistori, diode, rezistente, bobine) si unul sau
mai multe transformatoare. Tot la interior se gasesc si doua
radiatoare (placi de metal) asezate vertical, care au rolul de a
raci piesele cu activitate sustnuta (tranzistori si diode) care sint
fixate pe ele. Din sursa pleaca un manunchi de cabluri care vor
fi conectate la componentele care necesita alimentare cu
energie electrica. Cutia metalica in care se gaseste sursa este
dotata cu fante pentru admisia de aer din carcasa calculatorului,
iar la partea din spate a carcasei se gaseste un ventilator care
elimina aerul cald la exterior. Fluxul de aer care este "tras" din
carcasa si apoi eliminat in exteriorul sursei serveste la racirea componentelor acesteia. Sursele mai
scumpe au un al doilea ventilator asezat pe partea inferioara a sursei, care "trage" aer din carcasa
pentru crearea unui flux de aer mai important.

Functionarea optima a calculatorului presupune alimentarea permanenta cu curent electric a
diverselor sale componente. Fiecare componenta are nevoie de un anumit tip de curent continuu,
adica un curent cu o anumita tensiune si 0 anumita intensitate. Sursa de alimentare preia curentul
alternativ si dupa ce il transforma in curent continuu il canalizeaza pe citeva tronsoane (“rails" -
sine), fiecare tronson avind o anumita tensiune (+3,3V ; +5V ; +12V ; -12V, -5V, +5VSB). Acest
proces seamana (la modul simbolic, bineinteles) cu impartirea unui fluviu in mai multe canale la
varsarea in mare cu formarea unei delte. Pentru calculatoarele moderne sint importante doar primele
trei tronsoane, cele de -12V si -5V fiind incluse pentru compatibilitatea cu piesele foarte vechi (cum
sint cele conectate prin sloturi ISA), iar ultimul fiind folosit pentru circuitul de stand-by, de unde si
numele lui. Tronsoanele de +3,3V si +5V sint folosite in general pentru alimentarea componentelor
electronice (cipsetul placii de baza, memoria RAM, placa video, placa de sunet, etc.) si a unor
periferice (maus, tastatura, dispozitive conectate prin portul USB, etc.). Tronsonul de +12V este
folosit pentru alimentarea motoarelor hardiscurilor si unitatilor optice, dar si pentru motoarele
ventilatoarelor. O particularitate interesanta este ca si
procesoarele moderne produse de AMD (Athlon,
Sempron, Duron) sau Intel (Pentium 4, Celeron)
functioneaza tot pe baza curentului furnizat de tronsonul
de 12V.

Asa cum am mai spus, alimentarea unei componente
in scopul functionarii ei optime presupune furnizarea
unui curent de o anumita tensiune si 0 anumita
intensitate. Tensiunea se masoara in Volti (V) iar
intensitatea in Amperi (A). Intensitatea curentului
necesar unei anumite componente este 0 marime care
desemneaza ‘“cantitatea” de curent necesar pentru
functionarea ei.

Fiecare tronson de curent continuu provenit din SA este capabil sa furnizeze o anumita cantitate
(intensitate) maximala de curent, care se va imparti intre piesele alimentate de tronsonul in cauza.

35



Din aceasta cauza o SA trebuie sa produca tronsoane de curent continuu a caror intensitate sa fie
suficienta pentru componentele care se alimenteaza de la fiecare tronson in parte.

De exemplu tronsonul de +12V trebuie sa furnizeze un curent cu o intensitate care sa fie
suficienta pentru alimentarea procesorului dar si pentru alimentarea motoarelor hardiscului, unitatii
optice si ventilatoarelor, fiind de departe cel mai solicitat dintre tronsoane. In mod normal acest
tronson face fata solicitarilor, dar daca avem mai multe hardiscuri, mai multe unitati optice, mai
multe ventilatoare suplimentare si in plus avem si 0 placa video ce necesita alimentare suplimentara
este posibil ca tronsonul respectiv sa nu mai poata furniza un curent adecvat fiecarei componente in
parte si ca urmare unele din piese nu vor functiona sau vor functiona deficitar. Puterea electrica se
defineste ca fiind produsul dintre tensiunea si intensitatea unui curent (P = U x I), desemnind
cantitatea de energie disponibila pentru consum de catre componentele unui circuit electric care
include bineinteles si 0 sursa de curent (sursa de tensiune). Puterea electrica se masoara in Wati (W).

Toate sursele de alimentare pentru calculatoare au specificat puterea electrica maximala (300W,
350W, 400W, etc.), ce inseamna maximul de putere pe care sint capabile sa o furnizeze la un
moment dat in scopul alimentarii cu curent a componentelor. O sursa de alimentare nu furnizeaza tot
timpul puterea maximala, ci doar puterea necesara activitatii componentelor din calculator aflate in
functiune la un moment dat. Daca toate componentele aflate in functiune nu au nevoie decit de
280W, atunci doar atit va furniza sursa, indiferent de care este puterea ei maximala. Acest lucru este
dealtfel imbucurator pentru ca de exemplu in cazul unei surse de 350W nu vom plati decit curentul
consumat (280W) si nu curentul maximal (350W) ce poate fi furnizat de sursa.

Caracteristicile tehnice ale unei SA sint de obicei scrise pe o0 eticheta lipita de cutia sursei. Sa
luam ca exemplu o sursa obisnuita ("no-name™) model LC-B350 ATX. Ea are scris pe cutia metalica
urmatorul text : "Total Output is 350 W Max", care ne arata puterea maximala a sursei. insa desi
puterea totala a unei SA este importanta, la fel de importante sint si puterile oferite pentru fiecare
tronson in parte. Puterea unui tronson se obtine prin inmultirea tensiunii tronsonului cu intensitatea
curentului furnizat de acel tronson. Pe eticheta de pe sursa sint prezente si datele despre intensitatea
curentului care circula prin fiecare tronson. Astfel, in cazul sursei din exemplul nostru avem
specificate urmatoarele valori : 28A pentru tronsonul de 3,3V ; 35A pentru tronsonul de 5V ; 16A
pentru tronsonul de 12V. Deci tronsonul de 12V (cel mai important) ofera o putere electrica de
192W (12V x 16A), care este o valoare buna, suficienta pentru calculatoarele celor mai multi
utilizatori. Sursele de alimentare cu valori ale intensitatii mai mici de 16A pe tronsonul de 12V nu
sunt indicate pentru calculatoarele moderne, daca se doreste o functionare adecvata a acestora.

Sursa de alimentare furnizeaza curent componentelor printr-o multitudine de cabluri care au
fiecare la capat un conector din plastic de o anumita forma. Cablul care alimenteaza placa de baza
furnizeaza in principal curent de +3,3V ; +5V si +12V pentru componentele PB si placile de
extensie ale calculatorului (placa video, placa de sunet, etc.) si are la capat conectorul numit ATX.
Cablurile care alimenteaza hardiscurile si unitatile optice furnizeaza curent de +12V si au la capat
cite un conector numit Molex. Aceleasi cabluri furnizeaza curent pentru placile video ce necesita
alimentare suplimentara in afara aceleia prin slotul AGP. Procesoarele Pentium 4 au nevoie de
alimentare suplimentara si daca intentionam sa cumparam un astfel de procesor trebuie sa alegem o
SA care sa aiba un cablu special ce furnizeaza un supliment de curent de + 12V si se fixeaza pe PB
intr-o priza asemanatoare cu cea ATX dar mai mica.

Intretinerea sursei de alimentare este esentiala pentru buna functionare a acesteia pe termen lung.
Dupa o anumita perioada de la cumparare (in general 6-12 luni) sursa trebuie demontata si curatata
de praf la interior.

Curatarea trebuie sa se faca ulterior in mod periodic (la 3 luni) pentru ca in caz contrar praful
depus la interiorul sursei si pe palelele ventilatorului acesteia va impiedica racirea corespunzatoare a
el si riscam sa se defecteze.
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Curatarea sursei se poate face la domiciliu (evident, dupa deconectarea de la priza a
calculatorului) de cei care sint familiarizaai cu procedeul. Pentru ceilalti este recomandat ca aceasta
operatie sa fie facuta de specialistii de la un service de depanare a calculatoarelor.

Exemplu de sursa de alimentare pentru PC:

PCI Express-

SATX 12V P4

” SATA x6
8pin (6+2) Connector
4pin Penpheral x3 g

20-24pin ATX Connecior
4pin Floppy

ATX 12V P8

IV - Destinatia si caracteristicile de baza ale plicii de baza a unui PC

Placa de bazd contine si conectori electrici pentru comunicarea cu celelalte componente ale
sistemului calculator. Pe placa de baza se conecteaza intre ele unitatea centrala de prelucrare (UCP)
si alte subsisteme si dispozitive electronice: interfete, memorie, etc.

Un exemplu tipic de computer desktop are microprocesor, memorie RAM si alte componente
esentiale conectate la placa de baza. Pot fi atasate si alte componente, cum ar fi dispozitive externe
de stocare, controlere pentru placa video, placa de sunet si alte dispozitive periferice, desi
calculatoarele moderne au integrate toate aceste periferice.

O componenta importanta a placii de baza este suportul pentru microprocesor chipset-ul, care are
rolul de interfatd de conectare intre microprocesor, magistrala lui de date si diferitele componente
externe. Acest chipset determina, intr-o masura, caracteristicile si capacitatile placii de baza.

Placile de baza moderne includ, cel putin:

e 0 priza (socket) sau sloturi pentru microprocesor in care se pot instala unul sau mai multe
microprocesoare. Existd si cazuri in care microprocesorul este lipit direct la placa de baza, fara
mijlocirea unui soclu.
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sloturi in care se instaleazd memoria sistemului (de obicei, in formd de module DIMM care
contin cipuri de memorie DRAM)

un chipset, care constituie magistrala care face legatura intre microprocesor, memoria RAM si
periferice

un chipset pentru memoria non-volatila (de obicei, memoria Flash pe placile de baza moderne)
care contine sistemul de Firmware sau BIOS-ul

un ceas intern (generator de tact), care produce sincronizarea diverselor componente

sloturi pentru carduri de extindere (interfata pentru magistrala de date sustinuta de chipset-uri)
conectori electrici de putere, care primesc energie electricd de la sursa de alimentare si o
distribuie la microprocesor, chipset-uri, memorie RAM si la cardurile de extindere, placi grafice
(de exemplu, GeForce 8 si Radeon R600) care necesitd o putere mai mare decat poate oferi
placa de baza - deci sunt conectori suplimentari pentru a le atasa direct la sursa de alimentare.
(Exista si unitati de disc conectate la sursa de alimentare prin intermediul unor conectori
speciali.)

In plus, aproape toate placile de baza includ facilitati (circuite) de program si conectori pentru a

sprijini dispozitivele utilizate pentru intrare de comenzi si date, cum ar fi doi conectori PS pentru

Mouse si tastatura.

Avand in vedere puterea mare de calcul a microprocesoarelor de mare viteza si a componentelor
aferente, care necesita - relativ -, mare consum de energie electrica, placile de baza moderne includ
aproape intotdeauna radiatoare de racire si puncte de montare ventilatoare pentru a disipa excesul de

caldura.

Placa de baza Acer E360 produsdi de Foxconn din 2005

SATA Connector (x4).  BIOS Flash Chip )
in PLCC Socket ~ Southbridge

Floppy Drive  |DE Connector (x2) (with heatsink)

Connector

CMOS Backup Battery

24-pin ATX Power

Connector Integrated graphics

processor
Super 10 (with heatsink)
Chip
DIMM Memory PCI Slot (x3)
Slots (x4)

CPU Fan
Connector

ntegrated audio
codec chip

Integrated Gigabit
Ethernet chip

CPU Fan &
Heatsink Mount

CPU Socket

(Socket 939) PCl Express Slot

Connectors For
Integrated Peripherals

PS/2 Keyboard and Mouse, Serial Port,
Parallel Port, VGA, Firewire/IEEE 1394a,
USB (x4), Ethemet, Audio (x6)

Placa de baza ,cunoscuta si sub denumirea de motherboard,reprezinta elementul fundamental al

unui calculator,asa cum se observa chiar din denumirea acesteia.

Placa de baza contine conexiunile electrice avand ca rol comunicarea cu celelalte componente ale
sistemului. Pe placa de baza se conecteaza ,unitatea centrala de prelucrare si alte subsisteme si

dispozitive electronice.
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Calculatorul contine o singura placa de bazid,deoarece reprezinta cea mai economica
metoda,fabricantii de asemenea componente straduindu-se sa integreze cat mai multe componente.
Placa de baza constituie suportul principalelor componente electronice ale calculatorului:

microprocesorul,

memoria interna,

magistralele de comunicatie,

interfetele de conectare pentru alte componente cum ar fi :

- dispozitive externe de stocare,

- controlere pentru placa video,

- placa sunet si alte dispozitive periferice.

Toate acestea sunt amplasate pe placa,utilizindu-se locasuri speciale. Adaugarea unei
componente a sistemului de calcul solicitd montarea unei placi de legatura,prin intermediul unui
conector specific aflat pe placa de baza. O componenta importanta a placii de baza este suportul
pentru microprocesor CHIPSET-ul,care are rolul de interfatd intre microprocesor si magistrala de
date intre diferitele componente externe.Acest chipset determind intr-o masura caracteristicile si
capacitatile placii de baza.

Placile de baza moderne includ si: priza (socket) sau sloturi pentru microprocessor in care se pot
instala unul sau mai multe microprocesoare. Exista cazuri cand microprocesorul este lipit direct de
placa de baza Microprocesorul este conectat prin intermediul soclului de procesor,iar deasupra
acestuia este conectat un ventilator,cu rol de racire pentru procesor.

Pentru a asigura o functionare corecta a tuturor componentelor periferice ,placa de baza contine
un circuit de memorare specializat ,numit BIOS. Bios-ul contine diverse programe ,care pot fi
upgradate doar acolo unde placile de baza dispun de memorie BIOS reprogramabile. Programele pot
fi procurate fie de la furnizorul de placa de baza sau prin reteaua de internet. Bios-ul monitorizeaza
permanent temperatura atinsa de microprocesor,tensiune de alimentare si numarul de rotatii pe
minutid le ventilatorului. In cazul in care aceste elemente ating pragul critic ,se produce automat
oprirea calculatorui.

Microprocesorul este o unitate ,in miniatura ,de prelucrare date. Microprocesorul este alcatuit din
mai multe tranzistoare ,numarul acestora fiind din ce in ce mai mare ,in functie de tipul de
microprocesor ,pe generatii de calculatoare. Acum sunt utilizate microprocesoare cu arhitectura
modificata pentru a raspunde aplicatiilor multimedia. Microprocesoarele se diferentiaza prin viteza
de lucru,capacitatea maxima de memorie pe care 0 poate adresa si de setul de instructiuni pe care il
poate executa. Microprocesorul (CPU-unitate centrala de procesare) este un circuit complex ,capabil
sa efectueze operatii aritmetice si logice sub controlul unui program.

Procesorul lucreaza cu 2 tipuri de date:

1. date utilizator,date care trebuie procesate in concordanta cu anumite instructiuni;
2. instructiuni,care aratd cum trebuie sa fie procesate datele utilizator.

Activitatea unui microprocesor,in general,constd in decodificarea instructiunilor,localizarea
datelor in sistem si efecturea calculelor. Clasificarea microprocesoarelor se relaizeaza in functte de
modul in care are loc executia instructiunilor.

Caracteristicile microprocesoarelor:

1. viteza de lucru
2. capacitatea maxima de memorie pe care 0 poate adresa
3. setul de instructiuni pe care le poate executa.

NS

O caracterisitca principala a unui procesor este reprezentata de lungimea cuvantului cu care poate
lucra, existand procesoare ce lucreaza cu 8,16,32,64 de bidi. Aceasta caracteristica reprezinta un
indiciu important asupra cantitatii de date pe care procesorul o poate prelucra la un moment dat.
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Cea mai importantd si mai costisitoare componentd fizica a unui calculator personal este
memoria interna,prin intermediul careia vom putea aprecia performantele unui claculator.

in configuratia unui sistem de calcul pot fi intilnite simultan 2 mari tipuri de memorie: ROM si
RAM. Memoria ROM(Random Only Memory) este o memorie care un se pierde la oprirea
calculatorului.Este o memorie de tip special,care un permite programatorilor decat citireca unor
informatii inscrise aici de constructorul calculatorului prin tehnici speciale. Programele aflate in
ROM sunt livrate odata cu calculatorul. Memoria RAM(Random Acces Memory) permite accesul
atit pentru citire cat si pentru scriere.

Memoria RAM reprezintd un spatial de lucru,unde se pastreaza datele si programele pe toata
durata executiei lor.Progrmaele si datele se vor pierde din memoria RAM dupa ce calculatorul va fi
inchis. Fizic ,memoria RAM este constiuitd din elemente care reprezinta 2 stiri stabile,reprezentate
conventional prin simbolurile 0 si 1 denumite biti si cifre binare.

in ultimii ani s-au scris programe complexe care au nevoie de multd memorie internd,memorie
care nu este intodeauna disponibila fizic. Din aceste motive memoria interna se extinde la nivelul
necesitatilor,chiar daca nu este disponibild fizic.Memoria astfel obtinutd se numeste memorie
virtuala.Memoria virtuala reprezinta totalul memoriei care poate fi folosita de calculator(interna sau
pe hard-disk),dar care se acceseazd ca si cum ar fi memeorie interna.Microprocesorul imparte
memoria internd in parti egale numite pagini.Fiecare pagina are capacitatea de 4 MB si 0 anume
adresa.

in momentul in care memeoria interni este ocupati integral si este nevoie de spatiu de memorare
suplimentar,paginile care in ultimul timp au fost mai putin accesate sunt salvate pe hard-disk si in
locul lor sunt incarcate paginile de care este mai multa nevoie.

Mai exista 0 memorie de tip RAM ,extrem de rapida ,numita memorie cache,care are rolul de a
face mai rapida comunicarea dintre microprocesor si memoria interna.Fizic aceasta este incorporata
in microprocesor sau este in afara acestuia.

Placile de extensie:

1. Placa grafica are rolul de aface posibila afisarea imaginilor pe monitor.Are mocroprocesor
propiu pentru efectuarea anumitor operafii $i memeorie proprie ,numitd memorie video.Pe
monitor se vizualizeazd memoria video in semnale analogice necesare monitorului pentru
reproducerea imaginilor.

2. Placa de sunet cu rol de aconverti informatia binara (existenta in calculator) in informatie
analogica necesara boxelor pentru redarea sunetelor ,sau invers,preia informatie analogica si o
transforma in informatie binara.

3. Placa de retea are rolul de a cupla mai multe calculatoare intre ele.Astfel,mai multi utilizatori pot
avea acces simultan la date.

Placile de baza moderne mai includ si:

1. chipset care constituie magistrala care face legatura intre microprocesor, memoria RAM si
periferice;

2. un chipset pentru memoria non-volatila (Bios);

3. un ceas intern ,care produce sincronizarea diferitelor componente, Sloturi pentru carduri de
extindere(interfata pentru magistrala de date sustinuta de chipset-uri);

4. conectori de putere,care primesc energie electrica de la sursa de alimentare si 0 distribuie la
microprocesor.
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Exemple de pléici de baza pentru PC:

“Wvebia

SARCINI:
1. Elaborati un referat cu tema: Tipurile de placi de baza utilizate pe PC.

2. Elaborati un studiu de caz cu tema: Cum aleg o placa de baza pentru propriul PC in 2017?

3. Elaborati o schema cu titlul: Structura unei placi de baza a unui PC.
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2.4Destinatia si caracteristicile de baza ale dispozitivelor din componenta
unitatilor centrale (UC) ale calculatorului personal (PC):
- sistemul de racire;
- procesorul;

| - Destinatia si caracteristicile de baza ale sistemului de ricire a unui PC

Pentru a avea un PC performant trebuie sa luam in considerare mai multe aspecte. Unul dintre ele
il reprezinta racirea corectd. Daca componentele nu sunt bine ventilate, investitia facut a fost in
zadar, iar performanta pc-ului va fi afectata.

Sunt 3 modalitati de a raci un PC:

1. Racirea cu aer se face cu ajutorul unor ventilatoare, radiatoare si
al unui fan controller. Ventilatoarele trebuie montate pe carcasa
in anumite locuri, pentru a crea in interior un flux de aer
corespunzitor si astfel ricirea si fie eficientd. In cazul
procesorului si a placii video se monteaza un cooler de buna
calitate (ventilator + radiator) care sa asigure acestuia o
temperatura optima, temperatura care va depinde mult de cea
din interiorul carcasei. in cazul chipset-urilor, sau a memoriilor
ram ori a hard disk-urilor vor fi montate radiatoare specifice
fiecaruia, care vor fi racite de fluxul de aer din interior. Fan
controller-ul se foloseste pentru a controla turatiile mai multor
ventilatoare.

IubhbbbbubuddadadadARARRRRRRRL -

£

2. Pentruracirea cu apa (water cooling) se foloseste wun
waterblock, care vine montat pe cpu, gpu sau chipset, un
waterpump, o pompa care pune in miscare un fluid, un radiator,
care va raci fluidul si furtunuri prin care sunt transportate
fluidele.

Récirea lichidului va fi preluata in totalitate de radiator. De
aceea este important dimensiunea acestuia §i  numarul
ventilatoarelor montate pe el. Pentru un astfel de sistem se
foloseste o carcasd  speciala  pentru  watercooling.

3. Réacirea cu azotlichid nu este accesibild oricui, datoritd pretului, echipamentului si
instrumentelor folosite.

Este adesea folosita pentru overclocking extrem la diverse
evenimente IT, pentru diverse teste si experimente.
Nota:

Targul Computex din Taiwan a gazduit in acest 2013 un
experiment foarte interesant, specialistii Asrock au reusit sa
urce un procesor Haswell la 6,5GHz prin overclocking, racindu-
| cu azot lichid. Evenimentul din Taipei este renumit pentru PC-
urile customizate inedite, iar in 2014, specialistii Asrock au
demonstrat ce diferetd poate face un sistem de racire "profi*.
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Racirea cu azot lichid este insotia de aplicarea de vaselind pe circuite, pentru a preveni
condensul. Echipa Asrock de la Computex in 2013 a dus astfel la liminta un procesor Intel
Haswell Core i7-4770K, de la 3,5 GHz pana la 6,5 GHz. Recordul a fost realizat cu ajutorul
placii de baza Asrock Z87M, care are compatibilitate cu memorii RAM DDR3 de pina la
2800MHz.

Operatiunea de overclocking cu azot lichid nu ar fi avut un rezultat la fel de impresionant
daca se folosea doar RAM de 1600MHz, cea mai ridica valoare compatibila cu noile cipuri Intel
Haswell.

Observatie:

Din toate cele 3 variante, cea mai sigura, fara riscuri si mai putin costisitoare o reprezinta
racirea cu aer. Pentru acest sistem este nevoie de o carcasa ATX Middle Tower sau ATX Full
Tower, care sa aiba locasul pentru sursa pozitionat in partea de jos, si o distantd de sol de
min.2cm.

Deasemenea sa aiba locasuri pentru 6 ventilatoare care vor fi montate in felul urmator: 2 sus,
2 in partea din fata, 1 in spate si 1 in lateral in dreptul placilor de extensie (placa video, placa de
sunet, tv tuner etc.). Pe langa cele 6 locuri pentru ventilatoare sunt necesare si spatii pentru
aerisire care sa se afle in dreptul HDD-urilor si in dreptul placii de baza.

Il - Destinatia si caracteristicile de bazi ale procesorului (CPU) a unui PC

Procesorul (Central Processing Unit, CPU) este ,,creierul” calculatorului. Pe calculatoarele personale
este format dintr-un singur cip numit microprocesor. Cele doud componente tipice ale
microprocesorului sunt :

* unitatea aritmetica si logica (efectueaza operatiile aritmetice si logice),

* unitatea de control (extrage instructiuni din memorie, le decodificd si apeleaza unitatea

aritmetica si logica atunci cand este necesar).
Microprocesoarele difera intre ele dupa urmatoarele caracteristici:

» setul de instructiuni care pot fi executate,

* latimea de banda (numarul de biti procesati intr-o singura instructiune),

» frecventa (ciclul de ceas, tactul) masurata in MHz, mai nou in GHz (cate instructiuni poate sa

execute respectivul microprocesor intr-o secunda).
Pentru ultimele doud caracteristici, cu cat este mai mare valoarea, cu atat este mai puternic
procesorul. De exemplu, un procesor pe 32 de biti care lucreaza la S0OMHz este mai puternic decat
unul de 16 biti care lucreaza la 25MHz.

In ceea ce priveste prima caracteristicd, in functie de complexitate, procesoarele pot fi cu
instructiuni complexe (Complex Instruction Set Computer, CISC) sau reduse (Reduced Instruction
Set Computer, RISC). Procesoarele RISC sunt mai rapide, instructiunile din setul respectiv sunt mai
putine si mai simple. De asemenea, procesoarele RISC sunt si mai ieftine si mai usor de executat din
punct de vedere tehnologic.

Procesorul incorporeaza functiile unitatii centrale de prelucrare a informatiei (U.C.P. sau
in engleza: CPU) a unui calculator sau a unui sistem electronic structurat functional (care
coordoneaza sistemul) si care, fizic, se prezinta sub forma unui circuit electronic
integrat IC cunoscut si sub numele de Cip electronic. Reprezinta forma structurala cea mai complexa
pe care 0 pot avea circuitele integrate.

El controleaza activitatile intregului sistem in care este integrat si poate prelucra datele furnizate
de utilizator.
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Este elementul principal al unui sistem de calcul; cipul semiconductor, care este plasat pe placa
de baza numita motherboard (en), este de obicei foarte complex, putdnd ajunge sa contina de
milioane de foarte mici tranzistoare (microtranzistoare).

Procesorul asigura procesarea instructiunilor si datelor, atat a celora din sistemul de operare al
sistemului, cat si a celora din aplicatia utilizatorului, si anume le interpreteaza, prelucreaza si
controleaza, executa sau supervizeaza transferurile de informatii si controleaza activitatea generala a
celorlalte componente care alcatuiesc un sistem de calcul.

Procesorul reprezinta:
* unitatea de comanda si control (CCU) care comanda si controleaza operatiile;
* unitatea aritmetica si logica (ALU) care efectucaza calculele aritmetico-logice pe care le
are calculatorul de facut;

Principala caracteristicd a procesoarelor este viteza cu care prelucreaza informatiile, adica
numadrul de operatii pe care le poate efectua in unitatea de timp. Aceasta se masoard in Hz, iar
microprocesoarele de azi au viteze cuprinse intre 1.2 GHZ si 4 GHz. In prezent viteza de lucru este
crescutd prin inglobarea a 2 pana la 8 nuclee de procesoare intr-un procesor. Principalii producéatori
sunt Intel si AMD, fiecare avand 3-5 familii de procesoare cu preturi cuprinse intre 50 si 800 de
euro. In ultimii 20 ani performantele procesoarelor s-au dublat aproape la fiecare doi ani.

1. Procesoarele INTEL
Codificarea procesoarelor INTEL

Céteva exemple de procesoare Intel Core:

e Intel Core i7-6700K e Intel Core i5-5675R
e Intel Core i7-4770S e Intel Core i5-6600T
e Intel Core i7-5775C e Intel Core i5-6500U

“Intel Core” semnifica brandul, iar i3, i5, 17, 19 semnificd modelul de brand. Primul numar, din
seria de patru numere, care poate varia de la 2 la 6 semnifica generatia modelului. Procesoarele din
generatia 7 sunt cele mai noi, iar cele din generatia 1 sunt cele mai vechi (are numai trei numere ex.
i5-650). Urmatoarele 3 cifre sunt asa numite numere SKU. Cu cat numarul SKU este mai mare
procesorul este mai performant, bineinteles tindnd cont si de modelul de brand (i3, 15, 17, 19) si de
generatie.

Litera de la sfarsitul codului semnifica informatii utile.

o Litera “T” are semnificatia cad procesorul este optimizat pentru consum redus de energie

o Litera “S” semnifica optimizarea procesorului pentru consum redus fara impact semnificativ
asupra performantei

o Litera “K” inseamnd cd procesorul este “unlocked”, adicd se poate face “overlocking”
(tactarea procesorului peste valorile setate de producator)

o Litera “R” inseamna ca procesorul este optimizat pentru grafica de performanta inaltd

e Litera “C” inseamnd cd procesorul este “unlocked” si este optimizat pentru grafica
cu performanta ridicata

e Litera "X" inseamna ca procesorul are multiplicatorul deblocat si este optimizat pentru
performante extreme

Referitor la denumirile procesoarelor Core i3 / i5 / i7 / i9 destinate laptopurilor, acestea sunt
diferentiate pe baza consumului de curent.
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o Litera "M" inseamna ca avem de a face cu un procesor mobil, varianta cea mai des Intalnita
e Litera "U" inseamna ca procesorul are un consum ultra redus de curent
o Litera "Y" semnificand un procesor cu consum extrem de redus de curent.

Sufixele "HQ", "MX" si "MQ" sunt destul de rar intalnite, insd ofera performante inalte, dar si
consum mai ridicat comparativ cu procesoarele mobile obisnuite, mentionate mai devreme.

o Sufixul "HQ" inseamna ca procesorul are inclus un nucleu grafic foarte performant
e Sufixul "MX" este un procesor mobil cu performante extreme
o Sufixul "MQ" inseamna ca avem de a face cu un procesor mobil cu patru nuclee

Generatii de procesoare INTEL

1. Generatia Intel Pentium
Primul procesor Intel Pentium a fost lansat in anul 1993. In cursul anilor care au urmat evolutia
procesoarclor Pentium a determinat ca performanta acestora si se apropie foarte mult de
performanta procesoarelor din noua generatie ,,Core 2”. Ultimele modele de procesoare Intel
Pentium impresioneaza prin putere si viteza, pot avea mai multe nuclee, apropiindu-se astfel de
performanta generatiei Core si chiar si In prezent ocupd un loc important in gama procesoarelor
“low end” (procesoare destinate consumatorilor care nu au nevoie de performanta ridicata).

2. Generatia Intel Celeron si Atom
Procesoarele Celeron si Atom sunt optimizate mai mult pentru un consum redus de energie decat
pentru performate ridicate. Majoritatea lor sunt single core, dar existd si variante Dual Core, care
bineinteles sunt net superioare celor Single Core. Procesoarele Celeron si Atom au performante
inferioare comparativ cu procesoarele Pentium, prin urmare sunt destinate calculatorelor si
laptopurilor “budget friendly”, adica cele mai accesibile din punctul de vedere financiar.

3. Procesoare Xeon
Aceste procesoare au aparut in anul 1998 Tmpreuna cu procesoarele Pentium II si se fabrica si in
prezent. Procesoarele Xeon sunt destinate serverelor si workstation-urilor, sunt procesoarele cele
mai performante si cu cele mai multe nuclee. insd denumirile lor cuprind si alte informatii care vor fi
discutate mai pe larg in cadrul unui alt articol pe acest subiect.

4. Generatia Intel Core
Generatia Intel Core a procesoarelor este cea mai raspanditd in randul laptopurilor si a
desktopurilor. Generatia Core include procesoarele cele mai noi, fabricate recent (7-th generation).
Generatia Core se imparte in 2 categorii:
» generatia Core 2;
» generatia Core “1”;
Cea din urma (core i) se imparte in 4 subcategorii: Core i3, Core i5, Core i7 si Core 19, ultimul a
aparut recent, luna mai 2017. Foarte simplificat, pentru cele 4 subcategorii putem spune: procesoare
bune (Core i3), procesoare foarte bune (Core i5), procesoare excelente (Core i7 si Core 19).
Numarul de nuclee:
* Procesoarele i3 sunt dual core (doua nuclee) si in cazul laptopurilor si in cazul desktopurilor.
* Procesoarele 15 1n cazul desktopurilor sunt quad core (4 nuclee) iar in cazul laptopurilor sunt
dual core.
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* Procesoarele 17 in cazul desktopurilor sunt cel putin quad core sau in unele cazuri six core
(sase nuclee) sau mai multe, iar in cazul laptopurilor sunt dual sau quad core. Cu cat mai
multe nuclee are un procesor cu atat este mai performant.

* Procesoarele 19, aceasta serie este formata din 5 noi procesoare care includ intre 10 si 18
nuclee:

- Core 19-7980XE (4GHz): 18 nuclee / 36 thread — 1999 dolari;
- Core i9-7960X: 16 nuclee / 32 thread — 1699 dolari;

- Core i9-7940X: 14 nuclee / 28 thread — 1399 dolari;

- Core i9-7920X: 12 nuclee / 24 threads — 1199 dolari;

- Core 19-7900X (3.3GHz): 10 nuclee / 20 thread — 999 dolari.

Noile procesoare au functia Turbo Boost Max Technology 3.0 si pentru ca se incalzesc foarte
mult, Intel recomanda solutii de racire pe apa sau aer, Insd acestea nu sunt incluse in pachet. O
solutie proaspat lansata, coolerul pe lichid TS13X, are un pret de achizitie de aproximativ 100
dolari. Intel a mai prezentat pentru platforma ,,Core X si alte versiuni de procesoare mai puternice
Intel Core i5 si i7. Cel mai ieftin dintre acestea va fi Intel Core 15-7640X cu 4 nuclee si 4 thread-uri
la pretul de 242 dolari.

Exemple de procesoare INTEL.:

Ce este in interriorul unui procesor?

Sunt foarte multe sectoare care, fiecare are un rol. Un sector pentru aritmetica, unul pentru
decodare de instructiuni, unul care controleaza viteza, unul care contine registrii (cea mai mica
memorie posibila din calculator), unul care se ocupa cu grafica si mai nou Northbridge-ul. Toate
acestea sunt microscopice, stai linistit.
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Asa arata in interior:
(poza facuta la microscop)

2. Procesoarele AMD

Advanced Micro Devices, Inc. (abreviat AMD) este o companie multinationala americand, cu
sediul in Sunnyvale, California. Este unul din marii producatori de microprocesoare, placi de
baza si procesoare grafice pentru servere si calculatoare personale. Este al doilea producator de
microprocesoare x86 din lume, dupa Intel, si al treilea producator de procesoare grafice. in 2007 era
pe locul 11 in lume in productia de semiconductoare.

Compania a fost fondata la 1 mai 1969 de un grup de fosti angajati ai Fairchild Semiconductor,
printre ei numarandu-se si Walter Jeremiah Sanders 111, conducéatorul AMD pana in anul 2000. A
produs la inceput circuite logice, apoi, din 1975, circuite RAM si clone ale procesorului Intel 8080.
Dupa o perioada de incercari de diversificare, compania a decis sd se concentreze pe productia de
procesoare compatibile x86, devenind concurenti directi ai lui Intel, cu care, de altfel, are o lunga
istorie de conflicte in justitie. In februarie 1982 a semnat un contract cu Intel prin care primea
licenta de fabricatie a procesoarelor 8086 si 8088, contract anulat apoi de Intel. In 1991 lansa
Am386, apoi Am484 si Am5x86, clone mai ieftine decat originalele produse de Intel.

Primul procesor propriu a fost K5, lansat in 1996. In 1997 a lansat procesorul K6 iar in 1999 K7,
numit si Athlon, care a reprezentat un succes, fiind mai bun decat procesoarele similare produse de
Intel, in continuare procesoarele AMD pastrand aceastd pozitie pana la lansarea familiei de
procesoare Core 2 de catre Intel, in 2006.

47


https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Sunnyvale,_California&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/wiki/Microprocesoare
https://ro.wikipedia.org/wiki/Plac%C4%83_de_baz%C4%83
https://ro.wikipedia.org/wiki/Plac%C4%83_de_baz%C4%83
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Procesor_grafic&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/wiki/Server
https://ro.wikipedia.org/wiki/Calculatoare_personale
https://ro.wikipedia.org/wiki/Intel
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Fairchild_Semiconductor&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Walter_Jeremiah_Sanders_III&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/wiki/RAM
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Intel_8080&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=K5&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=K6&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=AMD_Athlon&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Core_2&action=edit&redlink=1

In anul 2000 a produs primul procesor cu frecventa de 1000 MHz. Athlon 64 (K8), lansat in
2003, a fost primul procesor pe 64 biti. In iulie 2006 a fuzionat cu firma canadiani ATI,
producatoare de procesoare grafice.

AMD Fusion reprezintd numele de cod pentru viitoarea generatie de microprocesoare care au ca
scop de a combina executia generala a procesorului si procesarea geometricd in proiectie tri-
dimensionala si alte functii ale unitatilor de procesare grafica contemporane intr-un singur produs.
Aceastd tehnologie este asteptata sa debuteze in al doilea simestru al anului 2011; ca succesor al
celor mai recente microarhitecturi. Aceastd fuzionare dintre procesor si unitatea de proces are
grafica, va elimina necesitatea completa a puntei de nord de pe placa de baza.

Compania AMD va trece la o metologie de proiectare modulara numita "M-SPACE", unde doua
nuclee noi cu numele de cod "Bulldozer" si "Bobcat" vor fi lansate in 2009. Nucleul "Bulldozer" vor
fi orientate spre produse cu consum de la 10-100 W, cu optimizare pentru raporturile de performanta
per watt si calcule de 1nalta performantd. Pe cand nucleele "Bobcat" vor fi destinate pentru produse
cu consum de la 1 pand la 10 W, dat fiind faptul cad acesta este un nucleu cu arhitectura x-86
simplificatd care va duce la un consum redus de energie. Ambele nuclee vor avea posibilitatea de a
integra 1n sine nuclee grafice DirectX compatibile sub emblema Fusion, sau vor fi disponibile ca un
produs independent adica un procesor de uz general.

Inainte de lansarea procesorelor Athlon 64 in anul 2003, AMD a proiectat chipset-uri pentru
procesoarele proprii, prin acest fapt ei au extins generatiile procesoarelor AMD K6 si K7. Aceste
chipset-uri au fost AMD-640, AMD-751 si AMD-761. Situatia sa schimbat in anul 2003 cu iesirea
pe piata a procesorelor Athlon 64, unde compania a hotarat sa nu mai produca chipset-uri pentru
procesoarele de tip desktop, dand posibilitatea celorlalte companii de a proiecta chipset-uri pentru
paltforma desktop. Acesta initiativa a fost numita "Open Platform Initiative". Aceasta initiativa a
fost doveditd de a fi una de succes, cu mai multe firme, cum ar fi Nvidia, ATI, VIA si SiS care au
proiectat chip-uri pentru procesoarele Athlon 64 si mai tarziu pentru Athlon 64 X2 si Athlon 64 FX,
inclusiv platforma Quad FX de la Nvidia.

Initiativa a mers mai departe cu lansarea procesoarelor Opteron , dupa ce AMD a incetat din anul
2004 sa mai produca chipset-uri pentru aceste procesoare dupa ce a lansat chipset-ul AMD-8111.
Prin acest gest AMD a dat posibilitatea altor companii de a proiecta chipset-uri pentru procesoarele
Opteron. De astdzi, Nvidia si Broadcom sunt unicele firme de proiectare a chipset-urilor pentru
procesoarele Opteron.

Dupa ce AMD a finalizat achizitia a companiei ATI Technologies in 2006, in posesia ei a intrat
echipa de ingineri ATI care anterior au proiectat chipset-urile Radeon Xpress 200 si Radeon Xpress
3200. Dupa asta AMD a redenumit chipset-urile destinate pentru procesoarele AMD sub brand-ul
AMD (de exemplu, CrossFire Xpress 3200 a fost redenumit in AMD 580X CrossFire chipset). in
februarie 2007, AMD a anuntat primul chipset propriu care avea destinatia pentru sisteme video
integrate (en: Integrated Graphics Processor). Aceast chipset a fost primul care a implementat un
port cu interfatd HDMI ver. 1.2 (en: High Defenition Multimedia Interface) pe o placa de baza,
volumul vanzarilor atingand cifra de peste un milion de unitati.

Pe 15 noiembrie 2007, a anuntat noul portofoliu de chipset-uri, care poarta denumirea de AMD
7-series chipsets. Aceste chipset-uri acopera segmentele incepand de la segmentul IGP pana la cele
mai entuziasmatice solutii grafice, care au avut menirea de a Inlocui modelele AMD 480/570/580 si
seria de chipset-uri AMD 690.

AMD revine cu solutii noi pentru piata de chipset-uri pentru servere cu noua generatie de
chipset-uri AMD 800S care au fost lansate pe piata in anul 2009.

Pe data de 22 februarie 2017, in cadrul unui eveniment organizat d¢ AMD la San Francisco, a
fost lansata noua familie de procesoare AMD Ryzen.
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Conform datelor oficiale, AMD a lansat trei serii de microprocesoare: Ryzen 3, Ryzen 5 si Ryzen
7, iar noul Ryzen 9 urmeaza sa fie concurentul lui Core 19 de la INTEL.

Base Turbo Overclocking

AMD Ryzen CPU | Cores/ Threads L3 Cache | TDP )| Ferae XFR unlocked Price
AMD Ryzen 7 1800X | 8 /16 16 MB 95 W 3.6 GHz 4.0 GHz 4.0 GHz+ | Yes $499
AMD Ryzen 7 1700X | 8 /16 16 MB 95 W 3.4 GHz 3.8 GHz 3.8 GHz+ | Yes $399
AMD Ryzen 7 1700 | 8/16 16 MB 65 W | 3.0 GHz 3.7 GHz N/A Yes $329
AMD Ryzen 5 1600X | 6 /12 16 MB 95 W 3.3 GHz 3.7 GHz 3.7 GHz+ | Yes $259
AMD Ryzen 51500 |6/12 16 MB 65 W 3.2 GHz 3.5 GHz N/A Yes $229
AMD Ryzen 5 1400X | 4 /8 8 MB 65 W 3.5 GHz 3.9 GHz 3.9 GHz+ | Yes $199
AMD Ryzen 51300 |4/8 8 MB 65 W 3.2 GHz 3.5 GHz N/A Yes $175
AMD Ryzen 3 1200X | 4/ 4 8 MB 65 W | 3.4 GHz 3.8 GHz 3.8 GHz+ | Yes $149
AMD Ryzen 31100 |4/4 8 MB 65 W 3.2 GHz 3.5GHz N/A Yes $129

In cadrul unei conferinte desfasurati pe 22 februarie 2017, AMD a detaliat toate particularitatile
care fac foarte speciala noua serie de procesoare Ryzen 7. Din cate se pare, fata de procesoarele de
top anterioare ale producatorului, saltul de performanta este de 52%, iar acesta se datoreaza aproape
exclusiv modificarii procesului de fabricatie pe 14 nanometri.

Modificarile aduse arhitecturii de design se reflecta intr-o latime de banda de 5 ore mai mare. Ca
o lectie de istorie, acesta este primul procesor ce poate rula mai multe sarcini simultan intr-un singur
nucleu logic printr-un algoritm de multithreading, foarte similar cu functionalitate de Hyper-
Threading de la Intel.

Chiar daca din totdeauna procesoarele AMD au fost asociate cu temperaturi inalte de functionare
si solutii zgomotoase de ricire, aceasta traditie nu se va pastra in cazul AMD Ryzen. In functie de
versiunea pentru care veti opta, s-ar putea sa puneti mana pe un octa-core cu un TDP specificat de
65W combinat cu un ventilator de maxim 32 decibeli
— Wraith Spire.
procesoare AMD Ryzen 7 ar fi trebuit sa ajunga in
magazine incepand cu 2 martie, atat in sisteme gata
configurate, cat si in variante standalone. Fiind vorba
de procesoare de top, valorile de achizitie nu vor fi
neaparat mici. Un Ryzen 7 1700, menit sa fie un
concurent direct pentru Core i7 7700K va costa 329
de dolari.

Ryzen 7 1700X costa 399 de dolari si, 1n teorie, ar trebui sa depaseasca un Core 17 — 6800K. Cea
mai scumpa versiunea este 1800X, tactatd la 3,6GHz, cu un pret de 500 de dolari. Partea interesanta
este cd 1800X ar trebui sa fie un concurent direct pentru Core 17 6900K ce are un pret aproape
dublu. R@mane sa vedem primele benchmark-uri obiective pentru a ne convinge de performanta
procesoarelor.

Ca tot vorbeam 1in trecut de un viitor Core 19 de la Intel, uite ca si AMD are o serie 9. Ryzen 9 a
fost anuntat oficial, poarta numele de cod Threadripper si este cu adevarat o platforma high end care
sa concureze cu ce are Intel mai bun. Astfel, platforma AM4 ajunge la cel mai mare nivel de
performanta de pana acum.
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Noil

e procesoare Ryzen 9 vor fi capabile sa citeasca memorii RAM DDR4 in Quad Channel, are

44 de lane-uri PCI Express si vor fi rivale cu Intel Skylake X.

Procesor  Core/Threads Clock TDP  Memorie RAM PCl Express
1998X 16/32 3.5/3.9GHz 155W Quad Channel DDR4 44
1998 16/32 3.2/3.6GHz 155W Quad Channel DDR4 44
1977X 14/28 3.5/4GHz 155W Quad Channel DDR4 44
1977 14/28 3.2/3.7GHz 140W  Quad Channel DDR4 44
1976X 2/24 3.6/4.1GHz 125W  Quad Channel DDR4 44
1956X 2/24 3.2/3.8GHz 125W  Quad Channel DDR4 44
1956 2/24 3.0/3.7GHz 125W  Quad Channel DDR4 44
1955X 10/20 3.6/4GHz 125W  Quad Channel DDR4 44
1955 10/20 31/3.7GHz 123W  Quad Channel DDR4 44

Cele 9 modele de procesoare Ryzen (seria 9, deci tot 9 modele) vor fi probabil lansate pana la
sfarsit de vara. Folosesc nucleul Naples despre care stiam ca va fi folosit pe cele mai puternice
procesoare destinate segmentului server. Pana atunci uite mai sus la tabelul cu toate modelele.

SARCI
1.

2.
3.
4

NI:

Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii sistemului de
rdcire cu azot lichid pentru procesoare.

Elaborati o schema cu titlul: Microprocesoarele INTEL.

Elaborati o schema cu titlul: Microprocesoarele AMD.

Elaborati un studiu de caz cu titlul: INTEL Core i9 vs AMD Ryzen 9.
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2.5Destinatia si caracteristicile de baza ale dispozitivelor din componenta
unitatilor centrale (UC) ale calculatorului personal (PC):

- memoria ROM;

- memoria RAM;

- memoria CACHE;

| - Destinatia si caracteristicile de baza ale memoriei ROM a unui PC

Memoria ROM (read-only memory) este un tip de memorie care in mod normal poate fi doar
cititd, spre deosebire de RAM, care poate fi atat citita, cat si scrisd. Memoria ROM este o clasa de
suporturi de stocare utilizate in computere si alte dispozitive electronice. Datele stocate in ROM nu
pot fi modificate sau pot fi modificate numai lent ori cu dificultate. De aceea, memoria ROM este
folositd 1n principal pentru a distribui firmware (softul strans legat de hardul specific si putin
probabila sa aiba nevoie frecvent de update).

Memoria ROM este folosita la anumite functii in calculatoare din doud motive principale:

1. permanenta: valorile stocate in ROM sunt totdeauna acolo, indiferent daca este pornita sau
nu. Memoria ROM poate fi scoasa din calculator si stocatd pentru o perioada nedeterminata
de timp si Inlocuita, datele continute continudnd sa fie acolo. Din acest motiv se mai
numeste si memorie nonvolatila.

2. securitatea: faptul ca memoria ROM nu poate fi modificata usor reprezinta un grad de
securitate in privinta modificarilor accidentale sau rau intentionate ale continutului. Astfel,
nu este posibild virusarea prin intermediul memoriei ROM. (Tehnic, este posibild cu
EPROM, dar aceasta inca nu s-a intamplat.)

Memoria ROM este utilizata in principal pentru stocarea programelor de sistem care stau la
dispozitie in orice moment. Unul dintre ele este BIOS, stocat pe 0 memorie ROM, numita system
BIOS ROM. Stocarea fiind pe memoria ROM, programul este disponibil odatd cu pornirea
calculatorului pentru a introduce setirile. Intrucat scopul memoriei ROM este sa nu fie modificata,
apar situatii in care este nevoie de schimbarea continutului acesteia.

Clasificarea memoiei ROM:

e PROM (Programable Read Only Memory) este similarda cu memoria ROM, dar poate fi
programata de utilizator, cu ajutorul unui echipament special. Ceea ce este foarte util pentru
companiile care isi fac propriul ROM.

e EPROM (Erasable PROM) poate fi stearsa prin expunere la radiatii ultraviolete si poate fi
rescrisd. Microcontrollerele cu EPROM au un orificiu cu un mic geam de cuart care permite ca
cipul sa fie expus la radiatie ultravioleta. Nu este posibild alegerea unei parti pentru a fi stearsa.
Memoria poate fi stearsa si rescrisa de un numadr finit de ori.

e OTPROM (One Time Programable ROM) este 0 memorie EPROM, dar cu cipul dispus intr-0
capsula din material plastic, fard orificiu, care este mult mai ieftina. Viteza este buna, dar
aplicatiile sunt lipsite de flexibilitate.

e EEPROM (Electrically Erasable PROM) poate fi stearsa electric de unitatea centrald cu ajutorul
unui anumit soft, in timpul functionarii. Este cel mai flexibil tip de memorie.

e memorie Flash este asemanatoare cu EPROM si EEPROM, dar nu necesita orificiu de stergere.
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Orice locatie din ROM poate fi citita in orice ordine, avand acces aleator, dar nu se poate scrie.
Pentru tipurile de ROM modificabile electric viteza de scriere este mereu mult mai lenta decat viteza
de citire si ar putea necesita tensiune inalta, iar scrierea se face lent. Modern NAND Flash atinge cea
mai mare viteza de scriere dintre toate memoriile ROM reinscriptibile, pana la 15 MB&s (70 ns/bit),
permitand blocuri mari de celule de memorie pentru a fi scrise simultan. Intrucat acestea sunt scrise
prin fortarea electronilor printr-un strat de izolare electricd pe o poarta tranzistor plutitoare,
memoriile ROM reinscriptionabile pot rezista doar un numar limitat de cicluri de scriere si stergere
inainte ca izolatia sa fie permanet deteriorata.

in primele memorii EAROM aceasta putea s apara dupa mai putint o mie de cicluri de scriere.
Memoria modernd Flash EEPROM numarul poate depdsi un milion. Aceastd rezistenta limitata,
precum si costul mai ridicat inseamna ca spatiile de stocare Flash este putin probabil sa inlocuiasca
complet in viitorul apropiat diskdrive-urile magnetice.

Securitatea consta intr-un circuit folosit pentru a inhiba copierea nepermisa a datelor read-only.
Ea serveste pentru a anula datele citite din memoria read-only, cu exceptia cazului in care o adresa
de memorie folositd pentru a specifica datele de iesire intdlneste o adresd prestabilitd. Astfel,
circuitul de securitate poate dezactiva toate semnalele adresa sau unul dintre semnalele adresa atunci
cand o adresa prestabilita este accesata intr-o operatiune nepermisa de copiere a datelor.

Sistemul de securitate este utilizat pentru locatii de memorie programabila read-only la o scara
foarte largd (VLSI). Intr-0 prima faza este stocat primul bit. Primul bit de securitate a datelor are
valoarea prima data cand primul bit de securitate de memorie este neprogramat, si are valoarea a
doua cand primul bit de securitate este programat. Intr-o a doua locatic a memoriei este stocat al
doilea bit de securitate de memorie. Al doilea bit de securitate a datelor are valoarea prima data cand
al doilea bit de securitate a memoriei este neprogramat, si a doua valoare cand al doilea bif de
securitate a memoriei este programat. Un select logic este cuplat la prima locatie de memorie de
securitate biti si al doilea bit de securitate locatie de memorie. Accesul logic previne orice dispozitiv
in afara circuitului VLSI sa aiba acces direct la spatiile programabile de memorie read-only in cazul
in care logica de selectie nu selecteaza niciun bit de securitate a datelor.

Memoria ROM este in general utilizata pentru a stoca BIOS-ul (Basic Input Output System)
unui PC. In practici, o dati cu evolutia PC-urilor acest timp de memorie a suferit o serie de
modificari care au ca rezultat rescrierea/arderea "flash™ de catre utilizator a BIOS-ului. Scopul,
evident, este de a actualiza functiile BIOS-ului pentru adaptarea noilor cerinte si realizari hardware
ori chiar pentru a repara unele imperfectiuni de functionare. Astfel ca in zilele noastre exista o
multitudine de astfel de memorii ROM programabile (PROM, EPROM, etc) prin diverse tehnici,
mai mult sau mai putin avantajoase in functie de gradul de complexitate al operarii acestora.

B10S-ul este un program de marime mica (< 2MB) fara de care computerul nu poate functiona,
acesta reprezintd interfata intre componentele din sistem si sistemul de operare instalat (SO).

Programarea memoriilor ROM:

Programarea PROM

Un PROM gol poate fi programat prin scriere. In mod normal, pentru aceasta, este necesar un
aparat special numit programator de dispozitive, programator de memorii ROM sau arzator de
memorii ROM. Fiecare bit 1 binar poate fi considerat ca o siguranta fuzibila intactd. Cele mai multe
cipuri functioneaza la 5 V, dar atunci cand programam un PROM, aplicam o tensiune mai mare (de
obicei 12 V) pe diferite adrese din cadrul cipului. Aceastd tensiune mai ridicatd topeste (arde)
fuzibilele din locatiile pe care le alegem, transformand orice 1 intr-un 0. Desi putem transforma un 1
intr-un O, procesul este ireversibil (deci nu putem reface un 1 dintr-un 0).
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Dispozitivul de programare analizeaza programul care urmeaza sd fie scris 1n cip si apoi schimba
selectiv bitii 1 in 0 numai acolo unde este necesar. Din acest motiv, adeseori, cipurile ROM sunt
numite si OTP (One Time Programmable - programabile o singura datd). Ele pot fi programate o
singurd data si nu pot fi sterse niciodatd. Operatiunea de programare a unui PROM dureaza de la
cateva secunde la cateva minute, In functie de mérimea cipului si de algoritmul utilizat de catre
dispozitivul de programare.

Programarea EPROM

EPROM-urile sunt identice cu PROM-urile din punct de vedere functional si fizic, cu exceptia
ferestrei din cuart de deasupra pastilei. Scopul ferestrei este acela de a permite luminii ultraviolete sa
ajunga la pastila cipului, deoarece EPROM-ul poate fi sters prin expunere la o lumind ultravioletd
intensa.Lumina ultravioletd sterge cipul prin provocarea unei reactii chimice care reface fuzibilele
prin topire. Astfel, toate O-urile binare din cip devin 1, iar cipul este readus in starea initiala de
fabricatie, cu biti | in toate locatiile.

Programarea EEPROM

Memoriile EEPROM pot fi sterse si reprogramate chiar in placa cu circuite in care sunt instalate,
fara a necesita un echipament special. Folosind un EEPROM se poate sterge si reprograma memoria
ROM a placii de baza intr-un calculator fara scoaterea cipului din sistem sau chiar fara deschiderea
carcasei. Cipul EEPROM (sau Flash ROM) poate fi identificat prin lipsa ferestrei de pe cip.
Modernizarea memorie ROM de tip EEPROM poate fi facutd cu usurintd, fard a fi nevoie sa
schimbam cipurile. In majoritatea cazurilor, programul ROM actualizat poate fi descarcat de pe site-
ul Web al producatorului placii de baza, dupa care este necesara rularea unui program furnizat in
mod special pentru actualizarea memoriei ROM.

Exemple de imagini:

ROM

v

825129 PROM 270010 EPROM | .

8627 EEPROM ATBI0S1 Aash PEROM
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Il - Destinatia si caracteristicile de baza ale memoriei RAM a unui PC

Memoria RAM se clasifica in SRAM (Static) si DRAM (Dynamic).

e SRAM, acest tip de memorie utilizeaza in structura celulei de memorie 4 tranzistori si 2
rezistente. Schimbarea starii intre 0 si 1 se realizeaza prin comutarea starii tranzistorilor. La
citirea unei celule de memorie informatia nu se pierde. Datorita utilizarii matricei de
tranzistori, comutarea intre cele doud stari este foarte rapida.

e DRAM are ca principiu constructiv celula de memorie formata dintr-un tranzistor si un
condensator de capacitate micd. Schimbarea starii se face prin 1incarcarea/descarcarea
condensatorului. La fiecare citire a celulei, condensatorul se descarcd. Aceastd metoda de
citire a memoriei este denumita '"citire distructivd". Din aceasta cauza celula de memorie
trebuie sa fie reincarcata dupa fiecare citire. O alta problema, care micsoreaza performantele
in ansamblu, este timpul de reimprospatare al memoriei, care este o procedurd obligatorie si
are loc la fiecare 64 ms. Reimprospatarea memoriei este o consecintd a principiului de
functionare al condensatoriilor. Acestia colecteaza electroni care se afla in miscare la
aplicarea unei tensiuni electrice, insa dupa o anumita perioada de timp energia inmagazinata
scade in intensitate datorita pierderilor din dielectric. Aceste probleme de ordin tehnic conduc
la cresterea timpul de asteptare (latency) pentru folosirea memoriei.

Datorita raspindirii vaste a memoriei de tip DRAM, am sa exemplific modul de functionare a

celulei de memorie in baza acestei tehnologii.

Celula de memorie, este cea mai mica unitate fizica a memoriei. Este compusa din componente
electronice discrete. Principiul de functionare este in fapt modificarea starii logice intre 0 si 1 care
la nivel fizic, in functie de tehnologia utilizata, corespunde cu inmagazinarea energiei electrice prin
intermediul unui condensator (pentru DRAM), ori cu reconfigurarea matricei de tranzistori (in
cazul SRAM). Celula de memorie din punct de vedere logic este tratat ca fiind un bif. Cea mai
mica unitate logica adresabila @ memoriei este formata din opt bifi si ia denumirea byte. Acesta
ofera posibilitatea obtinerii a 256 combinatii (caractere). Prin gruparea a opt bytes se obtine un
cuvint (word). Constructiv, din motive ce tin de design, celulele de memorie sint organizate sub
forma unor matrici. Pentru identificarea si accesarea celulelor de memorie, acestea dispun de o
adresa unica pentru fiecare celulda in parte. Identificarea celulei de memorie se face prin
transmiterea adresei acesteia prin BUS-ul de adrese catre decodorul de adrese (format din
decodoare pentru linie si coloana), acesta identifica celula de memorie care corespunde adresei
primite si transmite continutul acesteia catre interfata de date iar aceasta mai departe, catre BUS-ul
de date.

Magistrala pentru adrese (BUS adrese) este conexiunea intre chipset-ul placii de baza si
memorie, aceasta este puntea de legatura prin care adresele sunt transmise catre decodor.

Decodorul de adrese este format din decodorul de linie si cel de coloana, acesta receptioneaza
adresa celulei de memorie pe care o imparte in doud, prima parte fiind transmisa catre decodorul
de linie iar a doua catre cel de coloana, astfel se identificd celula de memorie corespunzatoare.

Matricea de memorie este structura prin care celulele de memorie sunt ordonate pe lisi
coloane.

Interfata pentru date contine un amplificator de semnal, acesta receptioneaza informatiile
stocate in celulele de memorie, amplificd semnalul, reincarcd memoria si transmite informatia prin
BUS-ul de date catre chipset in cazul in care informatia este citita din memorie). Pentru scriere
procedeul se inverseaza.

Magistrala pentru date (BUS date) este conexiunea intre chipset-ul placi de baza si memorie,
aceasta ofera posibilitatea transmiterii informatiilor ce trebuiesc prelucrate de catre procesor ori
stocate in memorie.
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in general celulele de memorie nu pot fi accesate individual, din acest motiv, constructiv
matricea de memorie este incapsulata intr-un chip. Chip-urile de memorie sunt asamblate pe un
modul de memorie (circuit imprimant de opt ori.) Acestea sint conectate la magistrala de adrese si
la cea pentru date. Astfel se obtine o celuld de memorie virtuala, formata din 8 biti (1 byte).
Modulele de memorie la randul lor sint organizate in bancuri de memorie, acestea sunt conectate
intre ele 1n acelsi mod ca si chip-urile. Daca luam ca exemplu un procesor ce lucreaza pe 16 biti si
vechile module de memorie de tip SIMM care functionau numai in perechi. Ne punem intrebare, de
ce cite doud? Acest lucru se intimpla datoritd procesorului, care are nevoie de 16 biti pentru a
umple magistrala de date, avind in vedere ca un modul de memorie detine numai 8 biti, doua, astfel
de module au fost conectate intre ele, in acest mod sa obfinut o magistrala pentru date cu latimea
de 16 biti.

Timpul de asteptare, pentru efectuarea tuturor operatiilor ce aduc informatia in interfata
pentru date este necesar un anumit timp, care este identificat sub numele "latency". Astfel ca,
pentru transmiterea adreselor intre procesor, chipset si memorie se utilizeaza 2 cicluri de tact.
Pentru identificarea celulei de memorie se parcurg douda operatii. Identificarea liniei din matrice,
pentru care avem nevoie de 2/3 cicluri (in functie de calitatea memoriei utilizata), aceasta perioada
se numeste RAS (Row Address Strobe) to CAS (Column Address Strobe) delay si identificarea
coloanei (CAS latency) pentru care se consuma aproximativ acelagi timp ca si pentru prima
operatie (2/3 cicluri). Pentru transmiterea informatiei catre interfata de date se consuma 1 ciclu iar
pentru ultima operatie, transmiterea datelor catre chipset si apoi catre procesor, inca 2 cicluri.

Dupa transmiterea informatiilor, in cazul in care cererea emisa de procesor este mai mare
decit lafimea magistralei pentru date, urmatoarele cuvinte sint transmise catre procesor in modul
rafala "burst mode" la fiecare ciclu de tact, acest lucru este posibil datorita unui numarator intern
care identificd urmatoarea coloana si transmite catre amplificator continutul.

Deosebiri dintre SRAM si DRAM

Principalul avantaj al memoriei dinamice (DRAM) este pretul foarte redus pentru obtinerea
unei celule. De altfel, aceasta este si singurul plus pe care aceastd memorie il are in comparatie cu
SRAM. In schimb performantele sint cu mult in urma memoriei statice (SRAM). Datoriti modului
prin care se comuta intre starile 0 si 1 si a modului 1in care se executa citirea celulei de memorie,
SRAM nu are nevoie de rescriere a datelor dupa ce acestea au fost citite si nici de reimprospatarea
celulei de memorie. Astfel ca timpul de acces, sint mult mai mici iar viteza la care acest tip de
memorie lucreazd depdseste cu mult performantele memoriei dinamice. Datorita prefului de cost
mare pentru obtinerea unei celule SRAM, acest tip de memorie este utilizat numai pentru
fabricarea memoriei cache ce se implementeaza 1in placile de baza sub denumirea de cache level 2
(L2) ori pentru memoria cache level 1 (L1) ce este integrata in structura procesoarelor. Memoria
cache L1 functioneaza la aceasi frecventa cu cea a procesorului in timp ce pentru memoria cache
L2 frecventa de lucru este jumatate fata de frecventa procesorului. Memoria cache a fost introdusa
ca un artificiu tehnologic, care trebuie sa suplineasca diferenta de frecventa dintre procesor si
memorie.

Astfel, memoria statica pastreaza datele pentru o perioada de timp nelimitata, pana in momentul
in care ea este rescrisd, asemanator unui mediu magnetic. In schimb, memoria dinamicd necesita
rescrierea permanenta, la cateva fractiuni de secunda, altfel informatiile fiind pierdute. Avantajele
memoriei SRAM: utilitatea crescuta datoritd modului de functionare si viteza foarte mare;
dezavantaj: pretul mult peste DRAM.
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In realitate, memoria de tip SRAM este folositi cel mai adesea ca memorie cache pe cand
DRAM-ul este uzual in PC-urile moderne, fiind prezent in primul rand ca memorie principala a
oricarui sistem. De acest din urma tip ne vom ocupa in continuare, enumerand tipurile uzuale de
DRAM prezente de-a lungul istoriei, toate concepute in scopul cresterii performantelor DRAM-ului
standard: FPM DRAM (Fast Page Mode DRAM), EDO DRAM (Extended Data Out DRAM),
BEDO RAM (Burst EDO DRAM), RDRAM (Rambus DRAM), in prezent impunandu-se SDRAM
(Synchronous DRAM), cu variantele DDR SDRAM (Double Data Rate SDRAM) si DDR2
SDRAM. De asemenea, pentru placile grafice au fost concepute mai multe tipuri de memorie,
printre care VRAM (Video RAM), WRAM (Windows RAM), SGRAM (Synchronous Graphics
RAM) si GDDR3, ele fiind variante de DRAM (primele doua), SDRAM si respectiv DDR2
SDRAM, optimizate pentru a fi folosite ca memorie video.

Modele constructive ale modulelor de memorie

Dupa perioada de inceput, cand chip-urile de memorie se infigeau pur si simplu in placa de baza,
primul model uzual a fost SIMM-ul pe 30 de pini, urmat de cel pe 72 de pini. SIMM (Single Inline
Memory Module), modulul prezentand o latime de banda de 8 biti pentru prima versiune si de 32
pentru cea de-a doua; dimensiunea fizica a SIMM-ului pe 30 de pini este de doua ori mai mica decat
in cazul celeilalte variante. Diferetele de viteza dintre ele corespund perfect perioadei de glorie: daca
prima versiune era uzuala pe timpul sistemelor 286 si 386, SIMM-ul pe 72 de pini a stat la baza
generatiei 486, Pentium si Pentium Pro. Chip-urile folosite au fost de tip DRAM, FPM si, mai
tarziu, EDO DRAM.

Urmasul lui SIMM s-a chemat DIMM (Dual Inline Memory Module). Dupa cum ii spune si
numele, el oferd o latime de banda de 64 de biti, dubla fata de SIMM-urile pe 72 de pini, avand la
baza un fel de dual-channel intern, daca ni se permite comparatia. Numarul de pini a fost de 168 sau
de 184 de pini, in functie de tip: SDRAM sau DDR SDRAM. A existat si un numar limitat de
modele de DIMM bazate pe EDO DRAM dar ele nu au avut succes pentru ca trecerea de la SIMM
la DIMM a coincis cu cea de la EDO la SDRAM.

RIMM (Rambus Inline Memory Module) este modelul constructiv al memoriilor RDRAM.
Numarul de pini este de 184 (ca si la DDR SDRAM) dar asemanarile se opresc aici, configuratia
pinilor si modul de lucru fiind total diferit. Mai sunt de amintit modulele SO-DIMM, destinate
calculatoarelor portabile, care detin un numar diferit de pini: 184 pentru SDRAM si 200 pentru
DDR SDRAM. Practic vorbind, montarea modulelor SIMM era o operatie greoaie si necesitd
experienta si indemanare. Odata cu modulele DIMM (si RIMM, care au acelasi sistem de prindere)
chinul a fost dat uitarii, oricine putind monta o memorie, fiind necesara doar putina atentie.
Montarea inversa a unui DIMM (care necesita, totusi, destula forta)

Alte caracteristici ale memoriei

Alte doua elemente care influenteaza viteza, stabilitatea si pretul memoriilor ar fi functiile ECC
si Registered, integrate in unele module de memorie. Cele ECC (Error Correction Code) detin 0
functie speciala care permite corectarea erorilor ce apar pe parcursul utilizarii iar cele Registered
(numite si Buffered), detin un buffer (zona de memorie suplimentard) care depoziteaza informatia
inainte ca ea sa fie transmisa controller-ului, permitand verificarea riguroasa a acesteia. Memoriile
Registered sunt mai lente decat cele normale sau ECC si extrem de scumpe, folosirea lor fiind
justificata doar in cazuri speciale, cand corectitudinea informatiilor prelucrate si stabilitatea
sistemului este vitala, de exemplu 1n cazul server-elor.
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In general, atat timp cAt memoria nu este supusa unor situatii anormale de functionare (frecventa,
tensiune sau temperaturd in afara specificatiilor) ea ofera 0 stabilitate extrem de apropiatda de
perfectiune, arhisuficientd pentru un calculator obisnuit.

Generatii de memorii RAM:

Pentru a intelege mai bine si mai simplu diferenta intre DDR2 si DDR3, trebuie sd stiti cad de-a
lungul timpului au existat pand in acest moment mai multe generatii de memorii RAM.

e SDR-SDRAM - Single Data Rate est eun tip de memorie care s-a folosit la mijlocul anilor
90 si pana in anii 2002, atunci cand incd se mai puteau achizitiona calculatoare personale noi
cu sloturi de memorie SD-RAM.

e DDR SDRAM - Double Data Rate sau DDR1 sunt primele memorii care au fost folosite pe
calculatoarele cu procesoare de peste 1Ghz, incepand din toamna anului 2000.

e DDR2 - Acest standard a devenit disponibil pe piatd la jumatatea anului 2003 si in acest
moment sunt cele mai comune tipuri de memorie.

e DDR3 - primele placi de baza cu suport pentru acest tip de memorie au aparut in vara anului
2007, iar de atunci pand acum costurile de achizitie ale acestui tip de memorie au Inceput sa
scada si sa devina aproape la fel de accesibile ca DDR2.

e DDR4 - lansat pe piata in septembrie, 2014 si este una dintre cele mai recente variante ale
memoriei dinamice cu acces aleatoriu (DRAM), dintre care unele sunt utilizate de la
inceputul anilor 1970 si cu vitezd mai mare fatd de succesorii cu tehnologiile DDR2 si
DDR3. DDR4 nu este compatibil cu nici un tip anterior de memorie cu acces aleatoriu
(RAM) din cauza diferitelor tensiuni de semnalizare, a interfetei fizice si a altor factori.
DDR4 SDRAM a fost lansat pe piata publica in Q2, 2014, concentrandu-se pe memoria
ECC, in timp ce modulele DDR4 non-ECC au devenit disponibile In Q3 2014, insotind
lansarea procesoarelor Haswell-E care necesitda memorie DDRA4.

Istoria dezvoltarii memoriilor RAM

Organismul de standardizare al JEDEC a inceput sd lucreze la un succesor al DDR3 in jurul
anului 2005, cu aproximativ 2 ani inainte de lansarea DDR3 in 2007. Arhitectura la nivel inalt a
DDRA4 a fost planificata pentru finalizare in 2008.

Unele informatii in avans au fost publicate in 2007, iar un vorbitor invitat de la Qimonda a oferit
alte detalii publice intr-0 prezentare la Intel, San Francisco, Intel Developer Forum (IDF), din august
2008. DDR4 a fost descris ca implicand un proces de 30 nm la 1.2 volti, cu frecvente de autobus, de
viteza "obisnuitd" de 2133 MT / s si viteza "entuziasta" de 3200 MT / s si atingerea pietei in 2012,
inainte de trecerea la 1 volt in 2013.

Ulterior, au fost dezvaluite detalii suplimentare la MemCon 2010, Tokyo (un eveniment al
industriei de memorie a calculatorului), la care o prezentare a unui director JEDEC intitulata
"Timpul de a regandi - DDR4" cu un diapozitiv intitulat "Foaie de parcurs noud ". A condus unele
site-uri sa raporteze ca introducerea DDR4 a fost probabil sau definitiv amanata pana in 2015. Cu
toate acestea, probele de testare DDR4 au fost anuntate in conformitate cu programul original la
inceputul anului 2011, recomanda ca productia comerciald la scara larga si lansarea pe piata sa fie
programata pentru 2012.

DDR4 era de asteptat sa reprezinte 5% din piata DRAM in 2013 si sa ajungd la adoptarea pietei
in masi si la o penetrare a pietei de 50% in jurul anului 2015. Incepand cu 2013, totusi, adoptarea
DDR4 a fost intarziata si nu este. Era de asteptat sa ajunga la o majoritate a pietei pana in 2016 sau
mai tarziu.
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Trecerea de la DDR3 la DDR4 dureaza astfel mai mult decat cei aproximativ cinci ani necesari
pentru DDR3 pentru a realiza tranzitia pe piata masiva peste DDR2. In parte, acest lucru se
datoreaza faptului cd modificarile necesare altor componente ar afecta toate celelalte parti ale
sistemelor informatice, care ar trebui sd fie actualizate pentru a functiona cu DDR4.

in februarie 2009, Samsung a validat chip-uri de 40 nm pentru DRAM, considerat un "pas
semnificativ" in directia dezvoltarii DDR4, deoarece in 2009, cipurile DRAM au inceput s migreze
doar la un proces de 50 nm. In ianuarie 2011, Samsung a anuntat finalizarea si lansarea pentru
testarea unui modul 2 Gb DDR4 DRAM, bazat pe un proces intre 30 si 39 nm. Are o vitezd maxima
de transfer de date de 2133 MT / s la 1.2 V, utilizeaza tehnologia de scurgere pseudo deschisa
(adaptatd din memorie DDR grafica) si atrage cu 40% mai putind energie decat un modul DDR3
echivalent.

In aprilie 2011, Hynix a anuntat productia de module de 2 Gb DDR4 la 2400 MT / s, de
asemenea, functionand la 1,2 V pe un proces intre 30 si 39 nm (proces exact nespecificat), adaugand
cd a anticipat inceperea productiei de mare volum in a doua jumatate a anului 2012. Procesele
semiconductoare pentru DDR4 erau de asteptat sa treacd la sub-30 nm la un moment dat intre
sfarsitul anului 2012 si 2014.

In mai 2012, Micron a anuntat ci intentioneazi si inceapa productia la sfarsitul anului 2012 a
modulelor de 30 nm.

In iulie 2012, Samsung a anuntat ci va incepe si preleveze primele 16 module de memorie dual
online (RDIMMSs) inregistrate in industrie, utilizind DDR4 SDRAM pentru sistemele de servere
pentru intreprinderi.

In septembrie 2012, JEDEC a lansat specificatia finald a DDR4.

In aprilie 2014, Hynix a anuntat c a dezvoltat primul modul 128 Gb de cea mai inaltd densitate
din lume bazat pe 8 Gb DDR4 folosind tehnologia de 20 nm. Modulul functioneaza la 2133 MHz,
cu intrare / iesire pe 64 de biti si proceseaza pana la 17 GB de date pe secunda. Hynix se asteapta ca
DDR4 SDRAM sa fie comercializat pana in 2015 si sa devind un standard pana in 2016.

In aprilie 2016, Samsung a anuntat ci a inceput si produci DRAM in masa pe un proces de "10
nm-clasa", prin care se intelege regimul nodului de 1 nm, de la 16 nm la 19 nm, ceea ce sustine un
transfer de date cu 30% mai rapid, rata de 3200 megabiti pe secundad. Anterior, a fost utilizata 0
dimensiune de 20 nm.

Exemple de imagini:
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I11 - Destinatia si caracteristicile de baza ale memoriei CACHE a unui PC

Folosirea cuvantului "cache" in contextul informaticii dateaza din 1967 din timpul pregatirilor de
publicare a unui articol In Jurnalul Sistemelor IBM ("IBM Systems Journal"). Subiectul lucrarii era
descrierea unei imbunatatiri semnificative a modelului de memorie pentru calculatorul de tip "Model
85", intrat recent 1n linia de fabricatie a Sistemelor IBM tip 360 ("IBM System/360").

Editorul Jurnalului, Lyle R. Johnson, preda pentru folosirea unui termen mai sugestiv decat
"tampon de mare viteza" (in engleza "high-speed buffer"); iar cand nu a fost propus nimic, a sugerat
folosirea cuvantului "cache" ("cache"). Documentul a fost publicat la inceputul anului 1968, autorii
au fost onorati de catre IBM, munca lor a fost acceptata si ulterior imbunatatita, si "cache" a devenit
in scurt timp un termen standard folosit 1n literaturad de specialitate (informatica).

In informatica, memoria cache (sau simplu un cache) este o colectie de date ce sunt o "copie la
indigo" a valorilor originale stocate altundeva sau calculate mai devreme, unde operatia de aducere
din memorie a datelor originale este costisitoare (datorita timpilor mari de acces la memorie) sau
costul recalculdrii acestora este mare, in comparatie cu costul citirii acestora din cache.

Cu alte cuvinte, un cache este o arie temporara de stocare unde datele utilizate in mod frecvent
pot fi depozitate pentru un acces rapid la acestea. Odatad ce datele sunt stocate in cache, in viitor vor
fi luate de aici si utilizate decat sd se incerce readucerea datelor originale sau recalcularea acestora,
astfel incat timpul mediu de acces este mai mic.

Memoria cache, sau RAM cache-ul
este memorie de tip static RAM. Ca orice
SRAM, are o vitezd si un cost mult mai
ridicate decat RAM-ul dinamic (DRAM).

Avand in vedere cd programele
acceseazd memoriile de date sau
instructiuni in repetate randuri, s-a
observat ca prin pastrarea a cat mai multe
dintre aceste informatii pe SRAM,
intregul sistem functioneazd mai rapid.

Memoriile de tip cache s-au dovedit a fi extrem de folositoare in multe domenii ale informaticii
pentru ca modelele accesului la memorie in programele aplicatiei obisnuite sunt de tip localitate a
referintei.

Memorie
RAM/ROM

Memorie
Cache
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Existd cateva feluri de localitate, dar acest articol prezintd cazul in care datele accesate sunt
foarte apropiate in domeniul timp (fenomenul de localitate temporald). Datele ar putea fi sau nu
localizate fizic aproape una de cealalta (localitate spatiald).

Totusi ce este un Cache?

Mai curind decit un dispozitiv concret putem spune despre cache ca este un *“principiu". Exista
foarte multe feluri de cache, unele construite din hardware special, altele care sunt doar programe.

Toate 1nsa se bazeaza pe aceeasi idee:

Noi avem acasa un dulap (nu prea mare, dar la-ndemina) si o debara (ceva mai mare, dar ce
dezordine inauntru!). Primavara §i toamna se produce o mutare masiva de haine: hainele groase o
iau intr-o directie, dislocuindu-le pe cele subtiri. Decizia este naturald, chit ca ia o zi sa faci
mutarea: dupa aia ai tot ce-{i trebuie la-ndemina pentru juma' de an. O dificultate se iveste cind dai
peste o iarnd extrem de caldd, sau o vara prea rece: trebuie sa scurmi in debard dupd ceva haine si
cu alt prilej decit cu schimbarea sezonului.

Acesta este un exemplu tipic de cache.

In calculatoare lucrurile stau tot asa: am la dispozitie doud memorii, una ieftini, mare (pentru ci-
ti permiti sd cumperi), dar cam lenta, una mica si scumpa, dar rapida. (Cel mai bine e sa fii si bogat
si sdnatos, dar nu se poate intotdeauna.) In plus mai am si o cantitate mare de date de pastrat, asa ci
trebuie sa le {in in memoria lentd [debaraua], care e suficient de incdpatoare.

Din pacate dureaza prea mult sa iau si sa pun lucruri acolo: nu e practic s am numai debara;
trebuie §i un dulap (memoria rapida): doar nu
0 sa pun hainele musafirilor in debara, nu? interfata interfata
Memoria rapida [dulapul] este cache-ul.

Din pacate nu iIncape totul in memoria -
rapidd, asa cd sunt fortat ca atunci cind pun
ceva in ea, sa scot altceva in memoria lenta. <chib e chik

Treaba este avantajoasd atita vreme cit =
lucrurile aduse in memoria rapida sunt
folosite frecvent, deci nu trebuie si le tot utilizator . | ‘tekte
mut. = =

Figuradin dreapta ne aratd cum stau
lucrurile. Observati ca scopul meu nu este
nici sa am debara, nici sa am dulap, ci sd pot
sa pun undeva hainele, si sa le pot manipula
suficient de usor.

Dulapul si debaraua sunt doar unelte, nu
scopuri. Daca debaraua ar fi suficient de la- Memoria
ndemina, n-ag mai folosi dulapul deloc. lenta

cache-ul

Atentie la analogie, care nu merge pind la capat: in calculatoare continutul memoriei se copiaza
foarte usor, ceea ce nu este adevarat despre paltoane. In calculatoare, cind ““'mut" ceva, de fapt fac o
copie; acel ceva ramine i in memoria-sursa (locul de unde iau).
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Modul de operare a memoriei Cache

Un cache este un bloc de memorie folosit pentru stocarea temporara a datelor ce foarte probabil
vor fi utilizate din nou. UCP-ul si hardiscul utilizeazd in mod frecvent un cache, precum si
navigatoarele si serverele de internet. Un cache e constituit dintr-o multitudine de intrari. Fiecarei
intrari 11 corespunde o particica de date copie a uneia de pe un suport de stocare de rezerva. Fiecarei
intrari 1i corespunde de asemenea o etichetd, ce indica spre identitatea bucatii de datd de pe suportul
de rezerva a carei copie este cea din dreptul respectivei intrari.

Cand clientul cache-ului (o UCP, un navigator, un sistem de operare) doreste sa acceseze o parte
din date despre care se crede ca s-ar gasi printre datele din rezerva, controleaza mai intai in cache.
Daca poate fi gasitd o intrare cu eticheta bucdtii cautate, este utilizatd aceastd bucata de data.
Aceasta situatie este cunoscuta drept o lovitura de cache. Deci, de exemplu, un program de navigare
pe internet ar putea cauta prin cacheul sau local pe disc sd vadd dacd are o copie locald a
continutului paginii web de la o anumiti adresi URL. In acest exemplu, URL-ul este eticheta, iar
continutul paginii web este bucata de data. Procentul de accesari a acestor date in cache (a loviturilor
in cache) este cunoscut drept rata de succes a cacheului.

Situatia alternativa este cunoscuta drept rateu de cache, cand cacheul este consultat dar gasit a nu
contine acea bucata de data cu eticheta cautatd. Frantura de datd adusa din rezerva locala in timpul
gestionarii rateului este in mod obisnuit inseratd in cache, pregatitd pentru urmatoarea accesare.

Daca spatiul de stocare din cache este limitat, va trebui probabil sa expulzeze o alta intrare pentru
a face loc. Euristica folosita pentru a selecta intrarea ce va trebui expulzata este cunoscuta
drept politica de inlocuire. Una din politicile populare de inlocuire, ultima recent utilizata (URU),
inlocuieste intrarea de pe ultima pozitie din lista sortatd in ordine descrescatoare a celor mai recent
utilizate (vezi algoritmii cache). cacheuri mai eficiente calculeaza frecventa de utilizare in raport cu
dimensiunea elementelor stocate, ca si timpii de asteptare si debitele pentru cache si depozitul de
rezerva. In timp ce aceasti metoda functioneazi bine pentru cantititi mai mari de date, timpi de
asteptare mari, si debite mici, cum este cazul folosirii unui hardisc pe post de cache la navigarea pe
internet, nu este in schimb eficienta pentru a pune in cache memoria principala (RAM).

Cand o inregistrare este scrisa In cache, va trebui de asemenea sa fie scrisd la un moment dat si in
depozitul de rezerva. Schema de programare a momentului cand va trebui operata modificarea este
denumita politica de scriere.

Intr-un cache scrie-prin, fiecare scriere in cache determind o scriere sincrond in depozitul de
rezerva. Pe de alta parte, intr-un cache scrie-inapoi, operatiile de scriere nu sunt reflectate in mod
automat in depozit. In schimb, cacheul tine cont care dintre locatiile sale au fost rescrise (aceste
locatii sunt marcate ca fiind murdare). Datele din aceste locatii sunt scrise inapoi in depozitul de
rezerva cand acele date sunt date afard din cache. Din acest motiv, un rateu in cacheul scrie-inapoi
de cele mai multe ori va avea nevoie de doud accese la memorie pentru a deservi: una pentru a aduce
data necesard, si una pentru a scrie data schimbata din cache in depozit.

Scrierea inapoi a datelor poate fi declansatd de-asemenea de catre alte politici. Clientul poate face
modificari unei date In cache, ca mai apoi sa trimitd cacheului o notificare in mod explicit sa scrie
data Tnapoi. O alocare fard scriere este o politicd de cache in care doar citirile de procesor sunt
trecute prin cache, ocolind astfel nevoia de a scrie-inapoi sau de a scrie-prin cand vechea valoare a
datei a lipsit din cache Tnainte de scriere. Datele din depozitul de rezerva poate fi modificat de
entitati altele decat cacheul, in care caz copia din cache poate s devind irelevantd sau invechitd. Pe
de altd parte, cand clientul innoieste datele din cache, copiile acestor date din alte cacheuri vor
deveni invechite.

Protocoalele de comunicatie dintre gestionarii de cache care mentin consistenta datelor sunt
cunoscute ca protocoale de coerenta.
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Organizarea memoriei Cache

Memoria cache poate fi organizatd in mai multe zone de memorie, cu dimensiuni si
functionalitati diferite. Aceste zone ( de date, de instructiuni, TLB) se regdsesc la nivelul
microprocesorului,in exteriorul UCP-ului. La un nivel superior,zonele sunt unificate si rezultata
cache-ul unificat, care este cel ce interactioneaza cu memoria principala.

Cache-ul de Instructiuni
Cache-ul de instructiuni este folosit pentru memorarea instructiunilor care sunt folosite frecvent,
ceea ce duce la marirea vitezei de functionare a sistemului. Aceasta zond poate chiar sa faca operatii
limitate, sau sa "prezica" datele ce vor fi folosite ulterior, prin memorarea instructiunilor accesate cu
frecventa.

Cache-ul de Date
Cache-ul de date este un buffer foarte rapid, care poate prelua datele necesare unor instructiuni din
memoria principald si sd le transmita registrilor. Odata ajunse datele in registrii, acestea pot fi
folosite de catre procesor in instructiuni. Dupd terminarea executiei instructiunii, rezultatul retinut in
registrii este returnat pentru memorare in cache-ul de date si apoi transmis memoriei principale.

Cache-ul TLB
Cache-ul TLB (din engleza, Translation Look-Aside Buffer) acceseaza memoria fizica. Fiecare task
care ruleaza are alocat un spatiu din memoria virtuala, care acceseazd spatii din adresa fizica.
Procesorul lucreazd cu memoria virtuald, iar memoria cache si memoria de operare lucreaza cu
memoria fizicd. Fiecare spatiu din memoria virtuald sau fizica foloseste pagini pentru accesare.
TLB-ul retine aceste pagini, si datoritd vitezei caracteristice memoriei cache, accesarea spatiilor
memoriei fizice este rapida, ceea ce duce la o viteza buna a procesorului pentru lucrul cu adresele
virtuale si rularea taskurilor.

Tipuri de memorie Cache

Exista 3 tipuri de memorie cache:

e cache de nivel 1 (Levell sau L1) - este memoria cache construitd in Unitatea Centrald de
Procesare (UCP); este cel mai rapid tip de memorie, pentru ca poate functiona la aceeasi viteza
cu cea a microprocesorului

o cache de nivel 2 (Level2 sau L2) - este memoria de pe un chip separat fata de UCP; poate ajunge
sa functioneze la o viteza de aproape 2 ori mai mare decait RAM-ul.

o cache de nivel 3 (Level3 sau L3) - folosite de anumite UCP-uri contin atat memorie de nivel 1
cat si memorie de nivel 2 atasate sistemului

Caching este o tehnologie bazata pe subsistemul de memorie al computerului. Scopul principal al

unui cache este de a accelera computerul permitandu-i astfel sa efectueze sarcinile mult mai rapid.

SARCINI:
1. Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii la calculatoarele
moderne a memoriilor DDR4 SDRAM.
2. Elaborati un referat cu titlul: Tipurile de memorie ROM si caracteristicile acestora.
3. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Caracteristicile DDR3 SDRAM vs DDR4 SDRAM.

62



2.6Destinatia si caracteristicile de baza ale dispozitivelor din componenta
unitatilor centrale (UC) ale calculatorului personal (PC):

— dispozitive de extensie (video, sunet, retea, conexiuni fara fir, porturi,
magistrale);

| - Destinatia si caracteristicile de baza ale plicii video a unui PC

O placa video, adaptor video sau placa grafica este un card de expansiune a carui functie este de a
genera imagini cdtre un monitor. Multe pldci video au functii adaugate, precum redarea accelerata de
scene 3D si grafica 2D, adaptor TV tuner, decodare MPEG-2/MPEG-4 sau capacitatea de a utiliza
mai multe monitoare (multi-monitor). Alte placi video moderne sunt utilizate pentru scopuri mai
exigente, precum jocurile PC.

Placile video pot fi integrate in placa de baza la PC-urile mai vechi. Acest cip grafic are de obicei
o cantitate micd de memorie si preia o parte din memoria RAM a sistemului principal, reducand
astfel memoria RAM totala disponibild. Aceasta se mai numeste grafica integrata care are un nivel
scazut de performantd si este nedoritd de cei ce isi doresc sa ruleze aplicatii 3D. Aproape toate
placile de baza permit dezactivarea graficii integrate prin intemediul BIOS-ului. Pentru acest lucru
este necesar ca placa de baza sa fie prevazuta cu suport AGP, PCI sau PCI-Express, pentru atasarea
unei placi video. Placile de baza de top permit addugarea mai multor placi video, acestea putand fi
conectate intre ele prin interfata SLI pentru placile video produse de NVIDIA, si CrossFire pentru
cele produse de ATI.

Istoria dezvoltarii placilor video

Prima placa video IBM PC, care a fost lansata cu primul IBM PC, a fost dezvoltata de IBM in
1981. MDA (Monochrome Display Adapter) putea functiona doar n modul text, reprezantand 80 de
coloane si 25 de linii (80x25) pe ecran. Avea o memorie de doar 4KB si o singura culoare. VGA a
fost larg acceptat, permitand anumitor corporatii cum ar fi ATI, Cirrus Logic si S3, de a lucra cu
placa video, imbunatatindu-i rezolutia si numarul de culori. Astfel s-a dezvoltat SVGA (Super
VGA), care a ajuns la 2 MB de memorie video si o rezolutie de 1024x768 cu 256 de culori.

in 1995 primele placi video 2D/3D au fost lansate, dezvoltate de Matrox, Creative, S3, ATI si
altele. Aceste plici video au urmat SVGA, dar aveau implementate functii 3D. In 1997 a fost lansat
cipul grafic Voodoo 3dfXx, care a fost mult mai puternic in comparatie cu celelalte, introducerea unor
efecte 3D, cum ar fi cartografierea PMI, Z-buffering si anti-aliasing in piata de consum.

Dupa aceastd placa, o serie de placi 3D au fost lansate, cum ar fi Voodoo2, TNT si TNT2 de
la NVIDIA. Intel a dezvoltat AGP (Accelerated Graphics Port) care a rezolvat problema dintre
procesor si placa video.

Din 1999 pani in 2002, NVIDIA detinea controlul pe piatd cu familia GeForce. In acest moment
imbunatatirile au fost efectuate la algoritmii 3D si la procesorul grafic, memoria a crescut, de
asemenea pentru a Tmbunatati rata de date.

Tehnologia DDR a fost incorporata, capacitatea de memorie a crescut de la 32 MB cu GeForce la
128 MB cu GeForce 4.

Din 2003 ATI (Cumparat ulterior de AMD) si NVIDIA au dominat piata placilor video cu liniile
Radeon si GeForce, respectiv. Acum, majoritatea calculatoarelor folosesc placi video pe interfata
PCle (PCI Express) (PCI = Peripheral Component Interconnect).
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Cea mai puternica placd video care se cunoaste in prezent este Radeon Pro Duo, de tip HBM, ce
dispune de 8 sau 12 GB de memorie video si 4x512 biti latime de banda, ceea ce-i permite sa
suporte cu usurinta rularea jocurilor PC sau a videoclipurilor la rezolutie 4K (4096x2160).

Placa Video (PV) este responsabila cu afisarea imaginilor pe ecranul monitorului. Ea este a doua
componentd, dupa procesor, care determind puterea unui calculator si de aceea si in cazul ei este
recomandat sa nu facem economie atunci cind dorim sa o cumparam. Daca nu dispunem de resurse
financiare foarte mari este mai degraba recomandat sa avem un calculator cu un procesor puternic si
o PV cu performante medii decit sd avem un procesor cu performante medii si o PV puternica.

PV contine un procesor specializat numit GPU (Graphical Processing Unit) sau VPU (Video
Processing Unit) care face o parte din calculele necesare pentru afisarea imaginilor, cealalta parte a
acestor calcule fiind facuta de procesorul calculatorului (CPU). Fiecare PV are si 0 cantitate de
memorie inclusa pe ea care este folosita de GPU (de exemplu pentru a stoca texturile suprafetelor
intilnite in jocuri).

Placa Video se fixeaza pe placa de baza intr-un slot alungit numit slot. Acesta poate fi de tip
AGP (cel mai frecvent) sau PCI (foarte putini PV il folosesc in prezent). Modul de transfer a datelor
video prin portul AGP este de 1X, 2X, 4X sau 8X dar asta nu inseamna ca un mod de transfer de 8X
este de doud ori mai bun decit de cel 4X, ele avind performante apropiate, evident cu un plus de
performanta pentru 8X.

Placile Video sint construite de multe companii specializate in producerea de piese pentru
calculator insd in fapt cea mai mare parte dintre aceste PV au un procesor grafic (GPU-VPU)
fabricat fie de NVIDIA, fie de ATI.

Producadtori de placi video

1. NVIDIA

Compania NVIDIA fabrica un GPU cu denumirea GeForce care, la fel ca in cazul procesoarelor
centrale (CPU), are mai multe generatii si anume GeForce, GeForce 2, GeForce 3, GeForce 4 si cea
mai noud generatie, GeForce FX. Procesoarele grafice de pe placile NVIDIA au nuclee ("cores™)
numite "NV n" unde "n" este un numar. Aceste GPU sint diferentiate deci in functie de nucleul lor
(NV 30, NV 35, etc.). Denumirea nucleelor nu este o indicatie a performantei lor pentru ca de
exemplu procesorul cu nucleu NV 34 (GeForce FX 5200) este mai slab decit procesorul cu nucleul
NV 31 (GeForce FX 5600) si mult mai slab decit procesorul cu nucleu NV 35 (GeForce FX 5900).

Placile GeForce cu performante de virf din generatiile 3 si 4 sunt denumite de catre NVIDIA
GeForce Titanium (Ti). De asemenea NVIDIA a produs si o linie de GPU (care se mai gasesc inca
in vanzare) numite MX care pe langa placile Titanium sunt ca niste procesoare Celeron fata de
procesoarele Pentium. O PV cu GPU GeForce 4MX are in fapt un GPU din generatia 2 (GeForce 2)
cu unele imbunatatiri.

In cazul plicilor din generatia FX compania NVIDIA a ales si nu mai diferentieze precis placile
cu performante obisnuite de cele cu performante ridicate. Pentru fiecare placa existd nsa doua
variante care se deosebesc prin viteza procesorului grafic si @ memoriei de pe PV. De exemplu in
cazul placii bazate pe nucleul NV 34, avem placile (furnizate de diversi producatori) numite
GeForce FX 5200 (frecventa GPU = 250 MHz si frecventa memoriei = 400 MHz) si plaacile
GeForce FX 5200 Ultra (frecventa GPU = 325 MHz si frecventa memoriei = 650 MHz). Placile
GeForce FX 5200 Ultra sint mai bune (si mai scumpe) decit placile GeForce FX 5200, insa in nici
un caz ele nu se apropie de performantele placilor GeForce FX 5900, ca sa nu mai vorbim de placile
GeForce FX 5900 Ultra.
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2. ATI

Compania ATI fabrica un VPU (similar cu un GPU) cu denumirea Radeon care are mai multe
generatil. Procesoarele grafice de pe placile Radeon au nuclee ("cores") numite "Rn" (la placile cu
performante medii sau inalte) sau "RVn" (la placile cu performante obisnuite) unde "n" este un
numar. Aceste VPU sint diferentiate deci in functie de nucleul lor (R250, R300, RV280, RV300
etc.) si cu cit numarul de dupa R este mai mare cu aiit procesorul este dintr-o generatiec mai noua.
Denumirea RV inseamna "Radeon Value" si desemneaza nucleul unui VPU inclus in placile video
care au un pret mai mic (si evident o performanta mai scazuta).

ATI nu diferentiaza precis placile in functie de performanta lor. Pentru fiecare placa exista insa
doua variante (sau uneori trei variante) care se deosebesc prin viteza procesorului grafic si a
memoriei de pe PV. De exemplu avem placile (furnizate de diversi producatori) numite ATI Radeon
9600 (frecventa VPU = 325 MHz si frecventa memoriei = 400 MHz) si placile ATI Radeon 9600
Pro (frecventa VPU = 400 MHz si frecventa memoriei = 600 MHz). Placile ATI Radeon 9600 Pro
sunt mai bune si mai scumpe) decit placile ATI Radeon 9600, insa in nici un caz ele nu au
performantele placilor ATI Radeon 9700, ca sa nu mai vorbim de placile ATl Radeon 9700 Pro.
Confuzia determinata de lipsa unei corespondente intre denumirea unei placi video si performanta ei
este amplificataa si mai mult de aparitia unor placi numite ATI Radeon SE (de ex. ATI Radeon 9600
SE) care au performante (si preturi) situate intre placile ATI Radeon si cele ATl Radeon Pro.

Identificarea de catre un potential cumparator a liniilor de produse cu performante obisnuite,
medii sau de varf trebuie sa se faca dupa pret, pentru ca denumirea PV nu include un element de
diferentiere precis. Astfel, o placa cu VPU Radeon 9700 este mult mai buna ti mult mai scuma decit
una cu VPU Radeon 9000, desi dupa denumire ele ar trebui sa aiba performante relativ apropiate. Pe
de alta parte o placa cu VPU Radeon 9500 Pro este mai performanta decit o placa cu VPU Radeon
9600 Pro si in acest fel confuzia in mintea unui potential cumparator este totala...

3. ALTI PRODUCATORI

In afard de NVIDIA si ATI mai existd ss alti producitori de procesoare grafice care au insa o
pondere mai mica pe piatd. Unul dintre ei este MATROX ale carui placi au reputatia ca au cea mai
buna imagine insa al caror pret este prea mare pentru performantele lor in jocuri. Un alt producator
este SIS care a lansat un GPU numit Xabre care are performante medii la un pret convenabil. In fine
INTEL produce un GPU care este inclus pe unele placi de baza si se adreseaza celor care nu isi
folosesc calculatoarele pentru jocurile mai noi, ci doar pentru munca de birou sau pentru explorarea
internetului.

Cumpdararea unei plici video

Atunci cind dorim sa cumparam o PV trebuie sa ne iinteresam ce procesor (GPU-VPU) are, ce
cantitate de memorie are si cu ce varianta DirectX este compatibila. O lista cu specificatiile tehnice
(viteza procesorului grafic, etc.) ale placilor video se gaseste in pagina 3D Chipsets Specs.

Companiile NVIDIA si ATI lanseaza iin general anual cite o noua generatie de PV care sint
diferentiate dupa performante in mai multe linii de produse : PV cu performante obisnuite, PV cu
performante medii si PV cu performate de virf. Incepind cu anul 2003 noile politici de marketing ale
acestor doud firme au facut ca sa fie greu de diferentiat carei linii ii apartine o anumitd PV daca ne
ghidam doar dupa denumirea ei. Lucrurile sint complicate si mai mult de faptul ca intr-un anumit
moment existd pe piatd in vinzare placi care apartin unor generatii diferite. De exemplu pot exista in
vinzare PV GeForce din generatia 2 (Geforce 4MX), generatia 3 (GeForce 3 Ti 500) , 4 (GeForce 4
Ti 4600) si FX (GeForce FX 5900).
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Cea mai buna metoda de a evalua performanta unei PV fard a o testa este sa ne ghidim dupa
pretul ei. O PV mai scumpa este intotdeauna mai buna decit una mai ieftina chiar daca cea ieftina
face parte dintr-o generatie mai noua. De exemplu 0 PV GeForce FX 5200 este mult mai putin
performanta decit o PV GeForce Ti 4600 si acest lucru este reflectat cel mai bine de pret.

Placile Video cu performante obisnuite au preturi (inclusiv TVA) intre 100-175 USD, cele cu
performante medii au preturi intre 175-275 USD, iar cele cu performanie de varf au preturi de peste
275 USD. Placile Video cu pretul (inclusiv TVA) sub 100 USD sant PV cu performante slabe in
jocurile cele mai noi insa pot fi folosite si ele pentru jocuri daca avem un procesor (CPU) puternic si
dacs folosim rezolutii mici (800x600) si un nivel de detaliu scazut in jocuri. Este recomandat totusi
sa luam cel putin 0 PV cu performante obisnuite daca dorim sa fim siguri ca vom putea juca si
jocurile care vor apare in urmatorii 2 ani de la cumparare.

Pretul unei PV este cel mai mare la lansarea ei si el scade in timp insa niciodata nu va scade sub
un anumit nivel. De exemplu nu vom gasi niciodata o PV cu performante de virf vinduta in magazin
la pretul unei PV cu performante obisnuite, nici macar la doi ani de la lansare. Companiile prefera sa
scoata din productie o PV decit sa ii scada pretul prea mult. Este insa posibil ca sa gasim de vanzare
o PV cu performante medii la pret de PV cu performante obisnuite daca de la lansarea ei au trecut 18
luni sau mai mult.

O Placa Video care sd poatd fi folosita pentru jocurile de ultima generatie dar si pentru
prelucrarea video si grafica (randare, animatii,etc.) de nivel semi-profesionist poate costa intre 100
USD si 500 USD cu tot cu TVA. Este recomandata cumpararea unei PV care sa aiba un GPU cu
viteza de cel putin 200 MHz, o0 cantitate de memorie de cel putin 64 MB si o rata de transfer prin
portul AGP de cel putin 4X. De asemenea ea trebuie sa fie cel putin compatibila cu instructiunile
DirectX 8.1, dar este de preferat ca ea sa fie compatibila DirectX 9.

Daca nu folosim calculatorul pentru jocuri de ultima generatie si nici pentru prelucrarea
complexd de imagini putem sa cumparam o placa de baza cu PV integrata.

Prelucrarea video si grafica (randare, animatii, etc.) de nivel profesionist necesita cumpararea
unor PV specializate (3D Labs Wildcat, Nvidia Quadro, ATI FireGL etc.) care sunt mai scumpe
decat PV obisnuite.

Cei care doresc sa cumpere o placa multifunctionald se pot orienta catre placile de tip "All-In-
One" produse de ATI, care pot fi folosite atdt pentru aplicatiile de birou sau jocuri cat si pentru
prelucrare video sau vizionarea programelor TV pe monitorul calculatorului.

Exemple de imagini:

NVIDIA GeForce GTX 1080 NVIDIA GeForce GTX 980
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Il - Destinatia si caracteristicile de baza ale placii audio a unui PC

O placa de sunet (de asemenea cunoscut ca o placa audio) este un dispozitiv hardware intern care
faciliteaza intrarea si iesirea semnalelor audio de la un computer prin intermediul aplicatiilor
specializate din programul acestuia. Placa de sunet poate fi si o interfatd audio externa (folosita de
alte echipamente electronice) care utilizeaza software pentru a genera un sunet.

Aceste dispozitive bazate pe software sunt mai bine cunoscute sub numele de interfete audio.
Utilizarile tipice ale placilor de sunet includ furnizarea de componente audio pentru aplicatii
multimedia, cum ar fi compozitia de muzica, editare video sau prezentari audio, educatie si
divertisment (jocuri) si proiectie video. Majoritatea computerelor au placa de sunet incorporata in
placa de baza, in timp ce altele (cele din primele generatii) necesitd placi audio atasate la placa de
baza.

Placile de sunet convertesc la iesire semnalele digitale inregistrate sau generate in semnale
format analogic. Semnalul de iesire este conectat la un amplificator, la casti sau la un dispozitiv
standard extern utilizand interconectarea, prin conectori TRS sau RCA. Unele placi audio avansate
includ mai mult de un chip pentru sunet pentru a asigura rate de date mai mari si functionalitati
multiple simultan (sintetizatoare) pentru generarea in timp real de muzica si efecte sonore.

Vocea din calculatorul tdu care te anuntd cind ai primit un nou e-mail este facutd posibild cu
ajutorul placii de sunet. De dinaintea aparitii placii de sunet, calculatoarele personale erau limitate la
beep-uri dintr-un mic difuzor de pe placa de baza. Spre sfarsitul anilor ’80, placile de sunet au
inceput sa lucreze in calculatorul multimedia si au dus jocurile pe calculator la un nivel total diferit.

In 1989, Creative Labs a introdus placa de sunet Creative Labs SoundBlaster®. De atunci, multe
alte companii au introdus pliaci de sunet, iar Creative a continuat sa perfectioneze placile Sound
Blaster.

Structura unei plici audio

O placa de sunet contine:

e Un procesor de semnal digital (DSP) care controleaza computatiile

e Un convertor digital-analog (ADC) pentru audio ce intra in calculator

e Memorie read-only (ROM) sau memorie Flash pentru stocare de date

e Interfatd pentru instrumente muzicale digitale (MIDI) pentru conectarea echipamentelor
muzicale externe (pentru majoritatea placilor, game portul este folosit de asemenea pentru
conectarea unui adaptor MIDI extern)

e Jack-uri pentru conectarea difuzoarelor si microfonului, la fel si alte intrari si iesiri

o Un game port pentru conectarea a unui joystick sau gamepad

Placile de sunet curente deobicei se instaleaza in slot-ul PCI, pe cand altele mai vechi si ieftine se
instaleaza pe bus-ul ISA. Multe din calculatoarele din ziua de azi incorporeaza placa de sunet ca un
chipset direct pe placa de baza. Aceasta lasd un slot liber pentru alte periferice. SoundBlaster Pro
este consideratd factorul standard pentru placile de sunet. Aproape toate placile de sunet de pe piata
in ziua de azi includ cel putin compatibilitate cu SoundBlaster Pro.

Deseori, diferite marci de placi de sunet de la producatori diferifi folosesc acelasi chipset.
Chipset-ul de baza vine de la un producator de chipset-uri. Producatorul de placi de sunet adauga
diferite functiuni si programe pentru a putea diferentia produsele lor.
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Placile de sunet pot fi conectate la:
- casti
- difuzoare cu amplificator
— o sursa de intrare analogica

e microfon

e radio

e deck cu caseta
o CD player

— o sursa de intrare digitala
e casetd audio digitala (DAT)
« CD-ROM
— o sursa de iesire analogica — deck cu caseta
- o sursa de iesire digitala
L] DAT
e CD inscriptibil (CD-R)

Cateva din placile de sunet foarte performante oferad iesiri pentru 4 difuzoare si o interfata de
iesire digitald printr-o mufa. Pentru audiofili, existd o noud generatie de placi de sunet digitale. O
placa de sunet digitala este practic pentru aplicatii care au nevoie de sunet digital, cum ar CD-R si
DAT. Ramanand digital fara conversie de la sau catre analog ajutd sa prevind ceea ce este numit
,pierdere generationala”. Placile de sunet digitale au intrari si iesiri digitale, pentru a putea transfera
date de pe DAT, DVD sau CD direct pe hard disk-ul din calculator.

In mod normal, o placa de sunet poate sa faca 4 lucruri cu sunet:
e sa reproduca muzica inregistratd, (de pe CD-uri sau figiere audio, cum sunt wav sau MP3),
de la jocuri sau de pe DVD-uri
e sd Inregistreze audio in diferite formate media de pe diferite surse externe (microfon sau
deck de casetd)
e sd sintetizeze sunete
e sd proceseze sunete existente

DAC (controler audio digital) si ADC-ul (convertor analog-digital) aduc modul pentru
transmiterea in si in afara placii de sunet in timp ce DSP-ul (procesor de sunet digital)
supravegheaza procesul. DSP-ul se mai ocupa si oricare alta alteratie a sunetului, cum ar fi ecoul sau
sunetul 3D. Din cauza ca DSP-ul se concentreaza la procesarea sunet-ului, procesorul principal al
calculatorului se poate ocupa cu alte treburi.

Placile de sunet vechi foloseau sintetizator FM pentru a crea sunete. Sintetizatorul FM ia tonuri
de frecvente variate si le combind pentru a crea o aproximatie a unui anumit sunet, cum ar fi cel a
unei trompete. In timp ce sintetizatorul FM s-a dezvoltat pani la punctul in care suni foarte realist,
el nu se compard cu sintetizatorul wavetable. Sintetizatorul wavetable functioneaza prin
inregistrarea unei mici parti din sunetul instrumentului actual. Aceasta parte este cantata in continuu
pentru a suna exact ca instrumentul inregistrat cu o acuratete incredibila. Sintetizatorul wavetable a
devenit noul standard pentru majoritatea placilor de sunet, dar unele marci ieftine inca mai folosesc
sintetizatorul FM. Putine placi de sunet le includ pe ambele.

Placile de sunet foarte sofisticate au un suport mai mare pentru instrumente MIDI. Folosind un
program de muzicd, un instrument echipat cu MIDI poate fi atasat la placa de sunet pentru a-i
permite sa vezi pe ecran notele muzicale a melodiei tale.
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Producerea sunetului

Sa zicem ca vorbesti in microfonul calculatorului tdu. Placa de sunet creeaza un figier audio in
format wav din intrarea de date din microfon. Procesul de transformare a acelui sunet intr-un fisier
ce va fi inregistrat pe calculator este:

1. Placa de sunet primeste in continuu, sunet analog (in forma unor valuri) din jack-ul de intrare
de microfon. Semnalele analogice primite variaza si in amplitudine si in frecventa.

2. Software-ul din calculator selecteaza care intrari vor fi folosite, depinzand daca sunetul este
mixat cu un CD din CD-ROM.

3. Semnalul analog in forma de “val” mixat este procesat in timp-real de un convertor analog-
digital (ADC), creand o iesire binara (digitald) de 0-uri si 1-uri.

4. lesirea digitala de la ADC trece in DSP. DSP-ul este programat de o serie de instructiuni
stocate intr-un alt chip de pe placa de sunet. Una din instructiunile DSP-ului este sa
compreseze informatia digitald pentru a pastrd spatiu liber. DSP-ul mai lasa si procesorului
calculatorului sa lucreze alte informatii In timp ce acesta lucreaza.

5. lesirea din DSP este transmisd in bus-ul de date al calculatorului prin modul de conectare a
placii de sunet.

6. Informatia digitald este procesatd de procesorul calculatorului si trimis catre controlerul
hard-disk-ului. Apoi este trimis pe hard-disk ca un fisier wav inregistrat.

Pentru a asculta un fisier wav inregistrat, procesul este pur si simplu inversat:
1. Informatia digitala este cititd de pe hard disk si trimisa catre procesorul central.
2. Procesorul central trimite apoi informatia catre DSP-ul de pe placa de sunet.
3. DSP-ul decompreseaza informatia digitala.

Informatia digitala decompresata din DSP este procesatd in timp real de catre circuitul
convertorului digital-analog (DAC), creand un semnal analog pe care il auzi in casti sau in
difuzoare, depinzand de ce este conectat in jack-ul de iesire a placii de sunet.

I11 - Destinatia si caracteristicile de baza ale placii de retea a unui PC

O placa de retea, numitd si ,,adaptor de retea” sau ,placd cu interfatd de retea”, este o
piesa electronica proiectatda pentru a permite calculatoarelor sa se conecteze la oretea de
calculatoare. Termenul corespunzator in engleza este Network Interface Card, abreviat NIC.

Pentru PC-uri placa este de obicei optionald; cand este instalatd intr-un computer ea permite
accesul fizic la resursele retelei. Reteaua permite utilizatorilor sa creeze conexiuni cu alti utilizatori,
in principiu pe douad cai: prin cablu fizic, sau printr-o tehnologie radio, deci fara fir, de tip wireless.
In ziua de azi conectarea la Internet (pe calea: PC - placi de retea - retea pana la furnizorul de
conexiune cu Internetul - Internet) a devenit primordiala si foarte raspandita.

Fiecare placd de retea poarta un identificator unic propriu, care 1i permite sd fie adresatd si
regasita chiar si in retelele cele mai mari, de intindere globala maxima.

Miniaturizarea permanentd a redus necesitatea placilor de retea ca piesa separatd; functionalitatea
necesara a ramas insa aceeasi, fiind acum integrata pe placa de baza (motherboard).

Placa de retea este un dispozitiv electronic de conectare la o retea, care permite dispozitivului pe
care este instalat (ex: calculator) sa comunice prin intermediul retelei cu alte dispozitive similare
(ex: alte calculatoare sau echipamente). | se spune placa, pentru ca de obicei are aspectul unei placi
pe care sunt montate componentele electronice necesare conectarii $i comunicarii cu reteaua (vezi
imaginea din dreapta).
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Denumiri alternative pentru placa de retea sunt: adaptor de retea si adaptor LAN. In documentele
de specialitate, aceastd componentd o mai puteti intdlni notata si cu NIC, o prescurtare de la
denumirea 1n limba engleza: Network Interface Controller sau Network Interface Card.

O placa de retea poate conecta un calculator (sau alt sistem de calcul) la retea prin intermediul
unor standarde de comunicare la nivel fizic, bazate pe comunicarea:

e prin intermediul unui cablu cu fire din cupru

e prin intermediul unei antene (wireless)

e prin intermediul fibra optica

In conditii de acasd, cel mai des se folosesc placile de retea, care se conecteaza la retea prin
intermediul unui cablu de retea cu fire din cupru, care respecta standardul Ethernet. Acest cablu de
retea are la ambele capete mufe speciale (mufe RJ45), care sunt inserate in mufele placilor, pentru a
asigura conectarea fizica.

Ethernet, este un standard care defineste modul de interconectare si comunicare la nivel fizic

intr-o retea intre doud dispozitive. Denumirea oficiala al standardului Ethernet este IEEE 802.3.
Orice placa de retea Ethernet, pentru a putea comunica in retea si a putea fi adresata la un nivel jos
de comunicare, in procesul de productie are asociat (scris in memoria placii) un numar unic, care
poarta denumirea de adresa MAC. De multe ori administratorii folosesc aceasta adresa fizica, in
locul adresei de IP, pentru a bloca accesul unei placi la un anumit serviciu pentru utilizatori.
Prin intermediul cablurilor de retea, o placa de retea se conecteaza fizic (electric sau optic) la alte
calculatoare si/sau echipamente de retea, care asigura infrastructura retelei si comunicarea intre
echipamentele din retea. Mai nou, pentru utilizare acasa sau in locurile publice, se folosesc si
placile/adaptoarele, care transfera datele prin intermediul undelor radio (WiFi).

Din punct de vedere al modului de instalare in calculator, placile de retea pot fi grupate in 3 grupe:
o placi de retea, care se monteaza intern (ex: se monteaza in interiorul carcasei calculatorului
in slot-urile de extindere PCI ale placii de baza).
e placi de retea incorporate in placa de baza
o placi de retea, care se conecteaza extern (de exemplu: prin USB, FireWire, etc.).

Celelalte placi de retea, exceptand cele incorporate, au avantajul ca pot fi schimbate odata cu
aparitia unor standarde noi sau aparifia unor imbunatatiri ale standardului existent, care eventual sa
permita viteze de transfer mult mai mari.

O caracteristica importanta al unei placi de retea, este viteza de transfer a datelor, adica cantitatea
maxima de date pe care o poate transfera intr-o unitate de timp. Viteza de transfer a datelor al unei
placi de retea, in general depinde de standardul pe care il implementeaza si se masoara in Mbit/s
(Mega-biti pe Secunda). in dependenta de viteza de transfer avem:

e 10 Mbit/s — placile de retea mai vechi, viteza mica

e 100 Mbit/s — placile de retea folosite cel mai des, viteza obisnuita

e 1000 Mbit/s — placile de retea mai noi, viteza mai mare de transfer, dar care functioneaza cu

restrictia ca si celelalte echipemente de retea sd suporte aceastd vitezd, care de obicei
functioneaza la viteza 100 Mbit/s.

e >1000 Mbit/s — placile profesionale de transfer date la viteze foarte mari

Termenul de Mbit (Mega-bit), este mai mult folosit in scopuri de marketing, pentru ca ’suna

mare’. Pentru a calcula valoarea vitezei de transfer in unitatile de masura folosite cel mai des pe
calculator si anume in kilobytes/s sau Megabytes/s.
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Trebuie sa folositi urmatoarele formule de conversie:
®  Viilobytes's = Vmbits / 8192
®  Vmbytesis = Vmbitss /8

Protocolul TCP/IP este utilizat pentru a transfera corect date prin intermediul retelei, efectuand
verificarile necesare la primirea unor pachete de date din retea si pregatind pentru trimitere, datele
care trebuie trimise la distantd. TCP/IP gestioneaza la nivel logic transferul de date. Pentru a fi
trimise acele date la distanta, pe alte calculatoare, ele trebuie trimise fie ca semnale electrice prin fire
sau ca unde radio prin aer. De partea aceasta de tranfer se ocupa placile de retea si protocoalele pe
care le implementeaza.

Exemple de imagini:

Memory Socket

---------

=

Jumpere [N

[
Connectoare Bus

Procesor

IV - Destinatia si caracteristicile de baza ale porturilor si magistralelor unui PC

Conector
- aparat, mecanism etc. care stabileste o legatura conectiva Intre partile unui sistem;
- aparat de conectare.
Adaptor
- mic dispozitiv pentru adaptarea unui aparat electric;
- dispozitiv intermediar de conexiune directd intre doud (sau mai multe) sisteme (subsisteme)
cu caracteristici diferite;
- aparat care permite adaptarea unui organ electric la diverse intrebuintari;
- circuit electric intercalat intre un generator sau un transmitator si un receptor pentru a le
adapta unul la altul;
- dispozitiv care permite folosirea unui aparat prin modificarea unor caracteristici.
Convector
- organ al sistemelor de reglare automatd sau al aparatelor sau a instrumentelor de masura
electrice, care transforma datele dintr-o forma intr-o altd forma de reprezentare, fara a
modifica valoarea informatiei;
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- circuit electronic cu un singur tub electronic, care realizeaza transformarea frecventei

semnalelor incidente in radioreceptoare;

Echipamentele periferice asigurda comunicarea dintre om §i masind la intrarea si iesirea
informatiilor din unitatea centrald si stocarea unui volum important de date care pot fi reutilizate
ulterior.Deasemeni  echipamentele periferice asigura comunicatiile cu alte retele de
calculatoare,Internet.Ele pot fi clasificate:

- periferice de intrare (tastatura,scaner-ul, microfoane,mouse-ul)

- periferice de iesire (monitorul,imprimanta,boxele )

- periferice de intrare/iesire (unitatea hard disc,unitatea floppy disc, unitatea CD-ROM)

- periferice de comunicatie

VGA (Video Graphics Array/Adaptor) intrare pentru semnal analog, standard relativ invechit
care a inceput sa disparaa din dotarea monitoarelor moderne. Nu constituie un must have, daca placa
video nu dispune de asa ceva. 1l veti mai gisi in general pe monitoarele budget, foarte rar pe
monitoarele mid range sau top. Semnalul analog se poate converti in semnal digital pentru o calitate
decenta timpurilor actuale, insa pretul convertorilor de semnal e relativ ridicat si dupa parerea mea
nu meritd. Mai degraba cumparati-va din start placa video cu iesire digitald si desigur si monitor cu
acest tip de intrare. Daca totusi optati pentru acest tip de conectare, cablul VGA nu trebuie sa aiba
mai mult de 40m lungime. Ca reguld generald semnalul analog are o calitate mai scazuta decit cel
digital si daca sunteti curiosi sa folositi aceleasi formate multimedia puteti observa acest lucru in caz
ca aveti rabdare sa le comparati.

HDMI (High Definition Multimedia Interface) intrare semnal digital multimedia adica imagine
si sunet. Adica mai pe intelesul oricui un cablu HDMI ¢ un cablu DVI impreuna cu un cablu audio,
daca vrei HDMI=DVI+Audio. Nu e necesar decit daca aveti monitorul cu boxe integrate si nu mai
vreti sa folositi un cablu separat de sunet, iar placa video e prevazuta si ea cu HDMI.

Datorita diversificarii dispozitivelor multimedia acest format s-a impus tot mai mult, pentru
monitoarele mid range fiind ceva obisnuit. El se prezinta in mai multe formate HDMI standardizate
de la A pana la E mai folosite fiind doar 3 cunoscute ca: normal (A), mini-HDMI (C) si micro-
HDMI (D). Pe monitoare veti intalni doar formatul normal si foarte rar mini-HDMI, insa pot exista
cabluri pentru conectarea pe MHL (Mobile High-Definition Link), daca monitorul e prevazut cu asa
ceva (si multe din modelele de monitoare multimedia recente sunt prevazute) a diverselor
dispozitive mobile (smartphone, tableta, etc) ce folosesc si formatul micro-HDMI.

Principala caracteristici pe care trebuie sa o avem in vedere e versiunea pentru ca de la o
versiune la alta a crescut latimea benzii de semnal ce poate fi transmis. Existd inca in piatd versiunea
1.3 (desi nu e specificat...) pe care nu 0 recomand pentru cei ce au in vedere formate un HD si
UHD, sau 3D, pentru aceste figiere fiind necesara versiunea 1.4 (de preferat varianta 1.4b, dar i
varianta 1.4a e ok). In septembrie 2013 s-a lansat pe piatd si versiunea HDMI 2.0 ce pemite
cresterea cantitatii de date de la >8,16 Gbit/s la cca. 14,4Ghit/s.

Pot fi cumparate in lungimi de pina la 20m cu rezultate bune si fara pierderi ale calitatii
semnalului. Aceastad distanta poate fi marita in conditiile in care materialele folosite sunt de calitate
superioara insa pretul acestora este destul de ridicat. In general cablurile HDMI sunt tributare unei
calitati relativ ridicate a executiei pentru a transmite un semnal de calitate.

DVI (Digital Visual Interface) intrare semnal digital, reprezinta standardul actual pentru intrare
imagine si totodata si cel mai folosit. Acest conector reprezinta un must have pentru un monitor
decent. Exista insa o problema de care trebuie sa tineti cont, standardul DVI are mai multe tipuri de
conectori functie de cantitatea de date ce trebuie traficata si tipul de semnal ce poate fi folosit.
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Exista conectori ce permit §i semnal analog pe linga cel digital, DVI-I in ambele variante single
link sau pentru dual link, dupa cum exista conectori ce permit doar semnal digital (dealtfel si cei mai
folosititi), DVI-D, la fel in ambele variante, single si dual link. Mai exista varianta DVI-A doar
pentru semnal analog, dar este extrem de rar folosita si nu o veti gasi pe monitoare.

Problema cu acestia este ca nu sunt compatibili constructiv in totalitate, din motive evidente, iar
cind avem o placa video mai veche sau un monitor mai vechi e bine sa verificim, pentru ca un cablu
DVI-D va intra intr-un conector DVI-I , pe cind reciproca nu e valabila, un cablu DVI-I nefiind
compatibil cu un conector DVI-D, decit daca 1i extrageti (taiati, rupeti) pinii ce sigura transmiterea
semnalului analog, desi nu recomad acest sport daca tineti la monitorul vostru.

Deci in functie de mufele pe care le aveti pe
placa video sau placa de baza (pentru placile video
integrate) si mufa de pe monitor va trebui sa alegeti
un cablu DVI sau un adaptor potrivit. in general
folosirea cablurilor DVI dual link e necesara pentru 7
statiile grafice unde e necesar trafic de cantitati . |2= IEEEEEEEEE
mari de date >7,92Gbit/s fatd de single link care R S
pot duce doar >3,96Gbit/s. Se pot cumpdra cu
rezultate bune pana la lungimi de maximum 5 m,
dupa care e necesarda amplificarea semnalului
pentru a se mentine calitatea.

Display Port, ultima versiune de interfatd digitala pentru imagine. Destinatd si inlocuiasca
standardul DVI. Are functionalitati similare cu HDMI. Este intilnit in general pe modelele mai
scumpe de monitoare, in general cele destinate graficii pentru care e necesar trafic ridicat de date (in
cazul randarilor, izometriilor, etc) putdnd suporta in cazul versiunii 1.2 pana la 17.28 Gbit/s. Se
asteapta ca aceasta caracteristica sa fie imbunatatita pentru versiunea 1.3, situatie necesara datorita
aparitiei monitoarelor 4k si formatelor multimedia pentru acestea. Cabluri Display Port (DP) se pot
cumpdra fara probleme pina la lungimi de max. 5m.

Line in — intrarea audio in cazul in care se foloseste conexiune VGA sau DVI, iar monitorul e
prevazut cu boxe.

Line out — iesire audio pentru casti sau alte dipozitive audio. Intrarile audio folosesc cabluri cu
mufe jack de 3,5mm.

Hub USB 2.0/3.0 — o intrare (pentru legatura cu unitatea centrald) si 2-4 iesiri USB2.0/3.0
destinate conectarii dispozitivelor USB direct la monitor. In general aceasta facilitate e intilnita la
monitoarele destinate graficii, unde sunt necesare colorimetre, dar nu numai, putind fi folosite si
web-cam-uri, mouse, tastatura, etc. Aici trebuie sa tineti cont de calitatea si lungimea maxima a
calului USB ce face legatura intre PC si monitor. Acesta vine de regula cu monitorul insa in general
daca nu doriti probleme nu depasiti 5 m, iar calitatea aceastuia trebuie sa fie foarte buna (de preferat
cablu din conductor de cupru argintat, cat mai gros posibil)

Porturile Thunder-bolt, Fire-wire, RJ-45. Se gasesc destul de rar pe implementari dedicate,
specializate.

SARCINI:
1. Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii la calculatoarele
moderne a portului HDMI in loc de ceilalti adaptori grafici.
2. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Diferenta dintre placile video: NVIDIA GeForce GTX
1080 si AMD Radeon (TM) R7 M445, daca ambele pldaci includ 4Gb de memorie grafica.
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2.7Destinatia si caracteristicile de baza ale dispozitivelor din componenta

unitatilor centrale (UC) ale calculatorului personal (PC):

— dispozitive de conexiune (cabluri de date, cabluri de putere, conectori, fante);

| — Notiuni generale

Conector

aparat, mecanism etc. care stabileste o legaturd conectiva intre partile unui sistem;
aparat de conectare.

Adaptor

mic dispozitiv pentru adaptarea unui aparat electric;

dispozitiv intermediar de conexiune directa intre doua (sau mai multe) sisteme (subsisteme)
cu caracteristici diferite;

apdrat care permite adaptarea unui organ electric la diverse intrebuintari;

circuit electric intercalat intre un generator sau un transmitdtor $i un receptor pentru a le
adapta unul la altul;

dispozitiv care permite folosirea unui aparat prin modificarea unor caracteristici.

Convector

organ al sistemelor de reglare automata sau al apa aparatelor sau a instrumentelor de masura
electrice, care transforma datele dintr-o forma intr-o altd forma de reprezentare, fara a
modifica valoarea informatiei;

circuit electronic cu un singur tub electronic, care realizeazd transformarea frecventei
semnalelor incidente 1n radioreceptoare;

Il - Destinatia si caracteristicile de baza a cablurilor de date a unui PC

Sa trecem acum la cele mai populare tipuri de conectori pentru transferul de date.

1. USB

De departe cel mai cunoscut tip de conector este cel care foloseste unul din standardele USB
(Universal Serial Bus) in vigoare.

Acesta exista in mai multe versiuni diferite si poate conecta cam orice, de la hard diskuri externe
si imprimante multifunctionale la mousi, tastaturi si chiar unele modele de monitoare.

o Conector Type A — folosind standardele
de viteza USB 2.0 (High Speed), 3.0
(SuperSpeed), 3.1 (SuperSpeed+);

o Conector Type B - folosit in general
micro usezo o Mini USB - folosit in trecut pentru a

conecta periferice precum unitatile de stocare
interne;

J Micro USB cu standard USB 2.0 sau 3.0
— a inlocuit mini USB si este folosit acum cam la
orice, de la harduri externe la tablete si
telefoane;

mini USB

USB 3.0 USB 3.1 Type-C
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e Conector Type C - folosit pentru USB 3.1, primul conector USB reversibil, care poate fi
introdus in mufa mama in doua pozitii, rezolvind una din problemele conectorilor anteriori. USB
3.1 Type C este vazut ca fiind conectorul viitorului, combinat cu conexiunea de date
Thunderbolt, capabila sa transfere date pina la 40 Gbit/s, putere pind la 100W si semnal
audio/video, totul simultan.

2. Thunderbolt

Aceasta conexiune nu a avut prea multa priza la public in versiunea Thunderbolt 1 (10Gbit/s) si
Thunderbolt 2 (20Gbit/s), desi putea conecta in mod daisy
chain (cascada) pind la sase dispozitive in linie.
Poate costul _cablurilora fost de vina saucel al
perifericelor compatible, putine si scumpe.

Aceste doua versiuni utilizeaza conectorul mini-
DisplayPort. A treia versiune, Thunderbolt 3, a crescut
viteza de transfer la 40Gbit/s si utilizeaza conectorul USB 2
Type C. Odatd cu aparitia perifericelor ieftine si a e (
sistemelor PC si desktop cu acest tip de conector este de "
asteptat ca standardul sa ia avans.

3. Apple Lightning

Acesta este primul conector fizic reversibil care a aparut pe piatda odatd cu lansarea de catre
Apple a noilor produse la acea vreme, iPhone 5, iPad 4, iPad Mini Gen 1,
iPod Touch Gen 5 si iPod Nano Gen 7.

Conectorul poate fi montat in doud pozitii si este folosit pentru
alimentare si transfer de date.

Preturile cablurilor oficiale Apple sunt destul de ridicate, dar se
gasesc si modele compatibile mai accesibile.

Sa trecem acum la urmatoarea categorie de cabluri, cele care transporta semnal video:

4. VGA (D-Sub)

Probabil unul dintre cei mai vechi conectori din acest articol este cel
VGA, cunoscut si sub denumirea de D-Sub, cu 15 pini. Conectorul albastru
este usor de retinut si este folosit inca in foarte multe dispozitive din motive
de compatibilitate, desi protocolul de transmisie este unul analogic, iar
calitatea semnalului lasa de dorit cind il cumparam cu conexiunile digitale.

5. DVI (Digital Visual Interface)

Este un conector mai modern, insa incet se renunta la fel, din cauza dimensiunilor destul de mari,
modalitatii de fixare care necesita mai mult timp pentru realizarea conexiunii (in special in spatii
strimte) si datorita faptului ca nu suporta rezolutii foarte mari.

Din pacate este si unul dintre cei mai confuzi conectori, pentru ca exista
in nu mai putin de 5 variante. Asta nu ar fi neaparat o problema, inca nu toti
acesti conectori sunt compatibili intre ei.

Deci atentie ce cabluri DVI cumperi, pentru ca nu toate au specificat tipul
conectorului in titlul produsului. Cele 5 variante sunt:

e DVI-I, varianta Single Link si Dual Link — conexiune analogica si

digitala;
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e DVI-D, varianta Single Link si Dual Link — conexiune digitala,

e DVI-A — conexiune analogica.

Conectorul DVI Single Link este capabil sa transmita datele unui monitor cu rezolutie maxima
de 1920 x 1200 pixeli la 60 Hz, iar cel Dual Link urca rezolutia maxima la 2560 x 1600 pixeli, tot la
60 Hz.

6. HDMI

In clipa de fata HDMI (High-Definition Multimedia Interface) este cel mai raspindit conector
video, in special cind vine vorba de televizoare smart si laptop-uri.
Cablurile sunt foarte ieftine, chiar si cele lungi, iar conectorul este usor de
introdus si scos. Recent a aparut si versiunea HDMI 2.0, capabil sa afiseze
imagini pe monitoare 4K la o rata de improspatare a imaginii la 60Hz, deci
acest conector nu va disparea prea curind.

Existd si doua versiuni derivate din HDMI: micro HDMI si mini
HDMI, utilizate de obicei in camere foto si video, unde spatiul este limitat.
Toate variantele de HDMI sunt capabile sa transmita si semnal audio
impreuna cu cel video.

7. Display Port

Este un alt conector video care transmite atit semnal video cit si audio prin acelasi cablu, iar in
versiunea recentd Display Port 1.4 poate ‘motoriza’ display-uri 4K la
120Hz sau ecrane 8K la 60Hz, deci este pregatit sd supravietuiasca ani
buni de acum incolo.
Acest conector existd si in versiune mini DisplayPort (cunoscut si ca
miniDP) pentru dispozitive unde spatiul ocupat de conectori este redus.
Cel mai important avantaj este ca poate fi interconectat cu dispozitive
VGA, DVI si HDMI prin cabluri si adaptoare compatibile.

Sa vedem acum care sunt cei mai populari conectori utilizati pentru conectarea boxelor, castilor
si sistemelor home cinema.

8. Jack audio TRS

Cum spuneam la inceputul acestui articol, jack-ul audio de 3.5mm (') este unul dintre cei mai
vechi conectori, cu versiunea mai mare de 6.3mm
("4”) folositd de obicei in echipamente audio
profesionale.

Cablurile sunt ieftine si pot fi gasite in diverse
lungimi si configuratii, deci cu sigurantd ai deja ..
prin casa cel putin citeva cabluri si dispozitive cu
jack audio de 3.5mm. 6.3mm (1/4") 3.5mm (1/8")

9. RCA audio

Este tot un conector audio care dateaza de citiva zeci de ani si este folosit atit pentru transfer de
semnal audio cit si video (RCA Component YPbPr).

Se fixeaza mai bine ca un jack audio insa fiecare canal audio sau video are nevoie de un conector
independent (Jack-ul audio TRS transmite semnal stereo), deci nu este cel mai practic tip de
conector pentru dispozitive portabile.
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Din fericire cablurile sunt foarte ieftine si exista in variate
configuratii si foarte multe dispozitive mai vechi au fost
oferite cu astfel de conectori.

Mufele RCA se mai gasesc chiar si pe multe din
actualele televizoare HD, deci poti oricind conecta o camera
video mai veche ca sa vizualizezi filmele din vacanta cu familia.

10. S/PDIF optic (Toslink)

Poate cel mai exotic tip de conector este cel SPDIF, cunoscut si sub denumirea de Toslink.
Acesta foloseste lumina pentru a transmite semnalul audio, motiv pentru care este denumit si
conector optic de cele mai multe ori.

Un avantaj important al acestui tip de conector este ¢a nu ai nevoie decit de un cablu pentru a
conecta un receiver cu un sistem 7.1 de exemplu, deci in timp vei face economie de bani, chiar
daca nu este un tip de cablu scump.

11. Cablu de retea — RJ45 (Ethernet)

Daca vorbim de retelistica atunci in 99% din cazuri vorbim de conectare prin cablu de retea cu o
mufa RJ45. Cablul in sine vine in mai multe
variante: Cat 5 (10 — 100 Mbps), Cat 5e (pina la
1000 Mbps) si Cat 6 (pina la 10 Gbps), cu optiuni e
ieftine UTP (Unshielded Twister Pair — neecranat)
si STP (Shielded Twisted Pair — ecranat). Mufa este
mereu identica, deci trebuie sa stii care sunt
capabilitatile dispozitivelor pe care le vei conecta.

De notat este ca mufa seamana foarte mult cu cea
RJ11, folosita pentru  modem-uri dial-up,
DSL/ADSL si faxuri, deci atentie cind
cumperi: RJ45 este mai mare decit RJ11.

I11 - Destinatia si caracteristicile de baza a cablurilor de putere a unui PC

Conectorii de alimentare permit conectarea dispozitivelor electronice la prizele de alimentare
disponibile. Cablurile de alimentare pot purta curent alternativ (AC) sau curent direct (DC). Un
exemplu de alimentare cu curent alternativ ar fi puterea furnizata de o priza standard de perete intr-0
casa sau intr-un birou. Un exemplu de alimentare DC ar fi energia furnizata de o baterie. Exista mai
multe tipuri diferite de conectori si interfete care sunt utilizate in intreaga lume.

1. NEMA 5-15-P este Tn mod normal mentionat ca un "dop de impamantare cu 3 pini" care se
conecteaza la o priza de perete standard de 110 VAC. NEMA este un acronim care se refera la
Asociatia Nationald a Manuctoarelor Electrice, un grup industrial care stabileste standarde
pentru utilizarea in produsele electrice. Conectorul are doua lame plane paralele, cu un stift
rotund de pamant situat intre si deasupra acestora. Orificiul de imperechere feminin pentru 5-
15-P este numit 5-15-R (R pentru "receptacle™).

2. Nema 1-15-P este in mod normal mentionat ca o fisa cu 2 pini care se potriveste intr-o priza
de perete standard de 110 VAC. Are doua lame plate, la fel ca mufa NEMA 5-15, dar nu are
nici un stift. Portul feminin de imperechere pentru 1-15-P se numeste 1-15-R (R pentru
"receptacle"). Cele mai multe versiuni curente ale acestei fise au o lama putin mai mare decat
cealalta.
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Conectorii IEC 320 C13 / C14 se bazeaza pe standardele create de Comisia Electrotehnica
Internationald, organism international de standardizare. "320" se referd la numarul
specificatiilor care descriu conectorii de alimentare. Textul oficial al standardului este de fapt
numerotat 60320, Insa utilizarea comuna vernaculara il scurteaza la 320. Priza de linie C13 este
foarte frecventd in industria PC si A/V. Conectorul de imbinare pentru mufa C13 este
conectorul C14, care este adesea montat intr-un panou incastrat sau pe un sasiu al sursei de
alimentare sau al transformatoarelor de putere.

O priza electricd polarizata se gaseste adesea pe sursele de alimentare utilizate de
calculatoarele portabile. Conectorul IEC 320 C5 are trei varfuri rotunde aranjate triunghiular.
Un termen comun pentru acest conector este "conectorul urechii Mickey Mouse ™", pentru ca
forma seaména cu silueta personajelor de desene animate ale Disney.

IEC 320 C7 (nepolarizat) - Un conector cu 2 pini utilizat la transformatoare de putere,
radiouri si alte dispozitive electronice de consum. Are doua varfuri rotungite una langa cealalta.

IEC 320 C7 (polarizat) - O versiune polarizata a soclului C7. Polarizarea acestui conector
este mentinutd de forma patratd a stratului de acoperire pe un capat al soclului. Acest design
asigurd faptul ca partea neutrd a dispozitivului este conectatd intotdeauna la firul neutru al unui
circuit de curent alternativ (care in mod normal este scurtcircuitat la masa la o priza cu 2 fire).

CEE 7/7 - Un conector conceput pentru a fi utilizat in principal in Europa, fisa CEE 7/7 are o
forma rotunda cu doi stifturi rotunjite si o priza care accepta stiftul de impamantare de la o priza
europeana tip "F". CEE este de fapt o abreviere pentru Comisia internationald privind normele
de autorizare a echipamentelor electrice, organism european de standardizare.

Exemple de imagini:

NEMA 5-15-P NEMA 1-15-P IEC 320 C13/C14 IEC 320 C5

(non-polarized) (polarized)

IEC 320 C7 IEC 320 C7 CEE 7/7 CLASSY-TEK 3

\;
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IV - Destinatia si caracteristicile de baza ale fantelor unui PC

Puteti extinde PC-ul intern prin addugarea de placi suplimentare de circuite. Placile sau placile de
extensie se introduc direct in sloturile de extensie de pe placa de baza. Deci, puteti extinde sistemul
computerului prin addugarea de optiuni care nu sunt incluse in PC-ul de baza. Iata tipurile de sloturi
de expansiune pe care le poate avea PC-ul dvs.:

1. PCI Express: Cel mai bun tip de slot de extensie pe care il aveti in PC este PCI Express, scris si
ca PCle. Fara a va plictisi, slotul de extensie PCI Express comunica cu placa de baza si, prin
urmare, cu microprocesorul, atat rapid cat si eficient.

PCI: slotul PCI este cea mai comund forma de expansiune internd pentru un PC.

3. AGP: Acest tip de slot de extensie a fost conceput special pentru a face fatd adaptoarelor
grafice. De fapt, AGP inseamna Accelerated Graphics Port. PC-urile mai vechi pot sport acest
slot de extindere, dar cele mai bune placi video utilizeaza PCI Express.

4. ISA: Cel mai vechi tip de slot de extindere este ISA, care reprezintad standardul de arhitectura
standard industrial. Asta pentru ca niciodata nu a avut un nume pina cind altul, un tip mai bun
de slot de expansiune a venit de-a lungul. Sloturile ISA se blocheaza pentru a fi compatibile cu
cardurile de expansiune mai vechi.

N

Exemple de imagini:

L T

V - Notiunea de statie de andocare a calculatoarelor personale.

O statie de andocare este un accesoriu destul de voluminos care contine mai multe porturi, sloturi
de extensie si locasuri pentru unitatile fixe sau amovibile laptop. Un laptop se conecteaza si
deconecteaza cu usurinta la o statiec de andocare, de obicei printr-un singur conector de mare de
viteza.Cind conectati laptop-ul la o statie de baza, aveti acces la energie si la componentele
periferice. Clasificarea statiilor de andocare: statiile de extindere si replicatoarele de porturi.
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Statia de extindere si replicatoarele de porturi au acelasi scop. De obicei replicatoarele de porturi
sunt mai mici decat statiile de extindere, nefiind echipate cu difuzoare sau sloturi PCI. Atat statiile
de andocare si replicatoarele de porturi sunt destinate utilizarii la un loc de munca permanent (birou)
pentru a oferi conexiune imediata dispozitivelor de intrare/iesire si pentru a extinde capacitatile unui
laptop.

Statie de andocare = unitate care poate gazdui un calculator laptop sau notebook, dotata cu sursa
de alimentare, sloturi de extensie si conectoare pentru periferice. Statiile de andocare (docking
stations) sunt un accesoriu relativ matahalos pentru lumea notebook-urilor, care contine multiple
porturi de conectare, sloturi de expansiune si lacase pentru discuri fixe sau detasabile.

Un laptop se conecteaza/deconecteaza usor de la statia de andocare prin intermediul unui singur
port conector care difera de la producator la producator. Un port replicator este in principiu o statie
de andocare simplificata, in sensul ca furnizeaza pentru laptop doar conexiunile catre porturile de
input/output (tastatura, mouse, audio, video). Atat statiile de andocare cat si replicatoarele de porturi
au fost create in scopul folosirii laptopurilor la un loc de munca permanent si pentru a le extinde
acestora capabilitatile.

Statiile de andocare au devenit accesorii populare pentru notebookuri la inceputul anilor 90 cand
au inceput sa fie folosite in mediul corporatist, dar pe masura ce spatiul de stocare si sloturile de
expansiune oferite de laptopuri din fabricatie au crescut, statiile de andocare au mai pierdut din
popularitate.

Statie de extindere Replicator de porturi

SARCINI:
1. Elaborati un referat cu titlul: Tipuri de placi de baza produse in lume din 2015 si
caracteristicile principale ale acestora.
2. Elaborati un tabel comparativ dupa criterii, cu titlul: Cablurile de retea: RJ45 si RJ11.
3. Elaborati o comunicare (min. 30 randuri) cu titlul: Pro / Contra utilizarii unor statii de
extindere (replicator de porturi).
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2.8Fisele tehnologice de asamblare si dezasamblare a unititilor centrale ale
calculatoarelor personale

| - Notiuni generale de asamblare

Majoritatea aparatelor, masinilor si instalatiilor se compun dintr-o serie de piese si
subansambluri. In foarte multe cazuri, acestea trebuie si se incadreze in anumite limite de abateri
dimensionale, care tin atat de constructie, cat si de modul in care ele lucreaza impreuna.

Asamblarea este imbinareca a doud sau mai multe piese definitiv prelucrate, intr-o anumita
succesiune, astfel incat sa formeze un produs finit, care sa corespunda din punct de vedere tehnic
scopului pentru care a fost proiectat.

Procesul de asamblare reprezinta etapa finald a procesului tehnologic si este executat in general
in aceeasi intreprindere in care au fost executate si piesele. in situatii speciale, asamblarea finala (sau
cea partiald) se face la locul de utilizare a produsului.

Procesul tehnologic de asamblare cuprinde totalitatea operatiilor de imbinare a pieselor, de
verificare a pozitiei lor relative si de receptie dupa asamblarea definitiva, avand drept scop obtinerea
unui produs care sa corespunda in totalitate activitatii pentru care a fost proiectat.

Schema de asamblare este succesiunea naturala si logica a operatiilor de asamblare, intocmita
dupa o analiza completa a operatiilor de asamblare a grupelor si a subansamblurilor. Schemele de
asamblare se intocmesc, de reguld, atunci cand productia este de serie sau de masa si, prin urmare,
asamblarea se realizeaza simultan, la mai multe locuri de munca si de catre mai multe echipe. in
cazul productiei de unicate a unor produse complicate, se intocmeste, de asemenea, schema de
asamblare.

Fisa tehnologica este intocmita atunci cand produsul este realizat in productie de unicat sau in
serie micd. Cu ajutorul ei, sedau indicatii referitoare la procesul de asamblare a masinilor, a
dispozitivelor, precum si a subansamblurilor componente. Fisa tehnologica cuprinde ordinea
operatiilor, fara defalcarea lor pe faze de realizare.

Il - Procedurile-tip si fise tehnologice de asamblare

1.PREGATIREA CARCASEI SI A PLACII DE BAZA

Carcasa este formata dintr-o structura metalicd de sustinere (pe care se fixeaza componentele
calculatorului) care este acoperitda cu doua panouri laterale, un panou superior si un panou frontal
("fata" calculatorului). Toate panourile sant detasabile, fiind fixate de obicei cu suruburi metalice
sau cu elemente de plastic. Panourile laterale si cel superior sant de obicei din metal iar panoul
frontal din plastic. La anumite carcase panourile laterale si panoul superior formeaza un tot unitar
deci se manevreaza impreuna. Incepem prin a dezasambla panourile laterale. Acestea sunt fixate cu
mai multe suruburi de partea din spate a structurii metalice de sustinere. Dupa desurubare tragem pe
rand panourile Tnspre Tnapoi si ele culiseaza pana in momentul in care parasesc sana pe care se afla
si astfel pot fi scoase. Nu este nevoie sa scoatem panourile superior si frontal dar o putem face daca
socotim ca este necesar. La interiorul carcasei se gaseste o pungulitd cu suruburi care se poate afla
in spatele panoului frontal, fiind lipitd cu banda adeziva. Trebuie sd fim atenti atunci cand o
dezlipim, in asa fel Incat sa nu rupem niste fire care se afla Tn aceeasi zona. Scoatem punga cu
suruburi si 0 punem de-o parte. Desfacem cutia placii de baza si scoatem punga cu PB, cablul IDE
(pentru conectarea hardiscului si a unitatii CD-ROM, ambele conforme cu standardul ATA), cablul
pentru unitatea de discheta si manualul placii. Evident ca daca PB are si prize SATA (Serial ATA)
pentru hardiscurile noi conforme cu acest standard, vor fi incluse si unul sau mai multe cabluri
SATA. Scoatem cu grija placa de baza din punga si o inspectam avand alaturi manualul.
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Unele firme producatoare includ doua cabluri IDE 1nsa acest lucru este mai degraba o exceptie,
regula fiind cate un singur cablu din fiecare tip. Este recomandat sa cumparam noi un al doilea cablu
IDE daca nu este inclus, pentru a putea conecta unitatea CD-ROM cu un cablu separat nu cu cel
folosit pentru conectarea hardiscului la PB. Fiecare PB are aceleasi elemente constitutive principale
(cipseturi, sloturi, etc.) dar fiecare producator are felul sau de a le asambla pe placa, de aceea este
recomandat sa ne familiarizam cu configuratia PB ajutandu-ne de manual. Manualul PB este foarte
important si de aceea trebuie pastrat cu grija in asa fel incat sa nu fie pierdut sau aruncat. Daca am
pierdut totusi manualul putem merge pe situl producatorului PB si descarca de acolo o copie in
format PDF a manualului. Componentele incluse in cutia PB mentionate aici sant cele incluse in
mod obisnuit (si cele absolut necesare) insa producatorii de PB pot include module si/sau cabluri
suplimentare destinate unei functionalitati sporite (de ex. pentru integrarea calculatorului intr-o retea
faaa fir - "wireless"). Pregatirea carcasei ne permite si descarcarea electricitatii statice acumulata in
corpul nostru. Aceasta poate afecta componentele pe care le manipulam si le poate deregla sau
strica. Electricitatea statica poate fi descarcatd daca atingem cu miinile o parte din carcasa care nu
este vopsitd, de exemplu structura metalica de sustinere a componentelor calculatorului. O
modalitate folosita de profesionisti este folosirea unei bratari anti-statice. Aceasta este o bratara pe
care o purtam la mana atunci cand umblam in calculator si pe care o conectam printr-un fir metalic
la carcasa acestuia. Este recomandat sa asamblam calculatorul pe o masa si nu pe podea pentru a fi
siguri ca nu vom calca pe piesele pe care urmeaza sa le instalam.

2. MONTAREA PROCESORULUI

Procesorul se prezinta ca o placuta pe care la partea superioard se gaseste corpul procesorului iar
la partea inferioara se gasesc contactele metalice (numite pini - "ace") care vor face dupa montare
legatura cu placa de baza. Procesorul trebuie fixat intr-un lacas numit "socket” (soclu) care este
construit din material plastic si are o multitudine de mici gauri pe suprafata sa in care trebuie sa intre
pinii procesorului. Soclul este construit din doua parti, una superioara si una inferioara. Gaurile de
pe partea superioara sunt usor decalate fata de cele de pe partea inferioara in asa fel incat nu vom
putea sa montam procesorul decat dupa ce aducem gaurile pe aceeasi linie. Descrierea de mai sus se
potriveste pentru procesoarele AMD (Athlon, Sempron, Duron) indiferent de tipul soclului lor, dar
si pentru procesoarele Intel (Pentium 4 si Celeron) fabricate pentru PB de tip "socket 478". in cazul
procesoarelor Intel conforme cu noul format "socket LGA775" lucrurile se schimba putin, in sensul
ca procesoarele nu mai au pini propriu-zisi pe suprafata lor inferioara, ci doar niste puncte de contact
plate care se suprapun peste pinii care de aceasta data se gasesc pe suprafata superioara a soclului.
Soclul procesorului are pe una din partile laterale un brat metalic. Rolul acestuia este sa permita
fixarea procesorului in soclu si apoi sd "zavorasca" contactele (pinii) acestuia. Pentru a monta
procesorul trebuie sa ridicam bratul metalic. Pentru aceasta prindem capul bratului metalic cu
degetele si il tragem usor inspre exterior si apoi il ducem in sus pana cand bratul se afla in pozitie
verticald. Observam ca partea superioard a Soclului procesorului a culisat in timpul ridicarii bratului
metalic in asa fel incat acum este permisa fixarea procesorului. Luam procesorul in mana si il
apasam cu grija in soclu in asa fel incit coltul marcat special (este mai bont sau este insemnat cu o
mica sageata) al placutei procesorului sa se pozitioneze exact in dreptul balamalei bratului metalic.
Procesorul nu poate fi fixat in soclu decit in pozitia corectd, daca I-am pozitionat incorect pinii sai
nu vor intra complet in gauri. In general fixarea procesorului este foarte usoara, pinii intrind usor in
gaurile soclului si nefiind nevoie sa exercitam 0 presiune mare. Procesorul este complet stabilizat in
soclu dupa ce coboram bratul metalic al soclului pana la orizontala si il fixdm in pozitia sa initiala
(pentru aceasta tragem bratul un pic inspre exterior). Cand coboram bratul este recomandat sa
exercitam o foarte mica presiune asupra placutei procesorului in asa fel incat acesta sa nu iasa din
soclu. Daca dorim, putem sa scoatem procesorul si sa-1 fixam din nou, nu se intdampla nimic rau daca
facem acest lucru.
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in cazul procesoarelor Intel conforme cu formatul "socket LGA 775" fixarea procesorului se face
cu ajutorul unui cadru care se suprapune peste procesor, cadru care este fixat la randul sau prin
intermediul unui brat metalic.

3. MONTAREA RACITORULUI (RADIATOR +VENTILATOR)

Montarea corecta a racitorului ("cooler") este esentiala pentru buna functionare a procesorului. Ea
este o procedura delicatd pentru caa exista posibilitatea sa avariem procesorul dacd nu procedam
corect. Din aceastd cauza este bine sa montam racitorul peste procesorul fixat in soclu doar dupa ce
stapanim bine tehnica de montare. Este recomandatd familiarizarea cu tehnicd de montare a
racitorului fara ca procesorul si se afle fixat in soclu. Cu alte cuvinte, montdm si demontam racitorul
de mai multe ori peste soclul gol pana stapanim bine tehnica. Tehnica descrisa in cele ce urmeaza
este valabila in principal pentru racitorul TTC-D5T produs de compania Titan (pentru procesoarele
Athlon XP si Duron montate pe o placa de baza cu soclu de tip "socket A") dar ea poate fi adaptata
usor si pentru racitoarele care prezinta eventual mici variatii constructive fata de racitorul Titan.
Racitorul este format dintr-un radiator pe care este fixat prin suruburi un ventilator. Baza
radiatorului trebuie sa vind in contact cu suprafata procesorului pentru a prelua caldura degajata de
acesta. Radiatorul se fixeaza cu ajutorul unei cleme de soclul procesorului. Clema in cauza trece prin
mijlocul structurii lamelare a radiatorului si are forma unei lame metalice ale carei capete sunt
indoite in jos. Soclul procesorului are niste excrescente (ca niste "dinti" sau ca niste "carlige") de
plastic pe doua din laturile sale. Ambele capete ale clemei au cite trei orificii (gauri) in care trebuie
sa intre "dintii" ("cirligele") soclului. Unul din capete este insa articulat, adica el se poate misca in
raport cu corpul clemei (lama metalica). Acest capat are si un dispozitiv (un fel de mic maner) care
ne permite sa il pozitionam cu ajutorul degetelor atunci cand dorim sa 1i introducem (sau sa 1i
scoatem) orificiile in dingii soclului. Daca la modelul nostru de racitor nu exista acest "maner", va
trebui sa folosim o surubelnita pentru a apasa capatul clemei si a-1 fixa de excrescentele soclului.
Baza radiatorului este in asa fel construitd incat ne permite pozitionarea corectd peste soclul
procesorului, ea fiind alcatuitd din doud suprafete care se gasesc in planuri diferite. Suprafata cea
mai intinsa Se va Suprapune peste partea din soclu in care se gaseste fixat procesorul. Suprafata mai
mica Se va suprapune peste partea din soclu care contine articulatia parghiei de fixare a procesorului,
parte care este mai ridicata fata de restul suprafetei soclului. Avand soclul gol incercam sa stapanim
tehnica de fixare a racitorului. In prima etapd punem radiatorul peste soclu in pozitia corecta si
manevram clema in asa fel incat orificiiile capului nearticulat al clemei sa se fixeze de dintii soclului
de pe partea respectiva. Apoi manevram din nou clema miscind-o usor si apasand in jos si in lateral
pe "manerul" capatului ei articulat pana cand orificiile acestuia se fixeaza de dintii (carligele) din
cealalta parte a soclului. Trebuie sa avem grija sa nu fortam prea tare si de asemenea sa fim atenti ca
sa nu scape capul clemei fixat Tn prima etapa. Nu este o procedura foarte dificila insa va trebui sa
exersam pana cand vom fi capabili sd o executam fara gres.

Dupa ce am devenit siguri ca stapanim tehnica de montare a racitorului fixam procesorul in soclu
si apoi punem o picdturd de pasta termoconductoare pe suprafata procesorului. Pasta se gaseste intr-
o mica seringd furnizati impreuna cu ricitorul. Impristiem cu delicatete picitura de pasta intr-un
strat omogen pe toatd suprafata procesorului cu ajutorul degetului aratator invelit intr-o bucatd de
plastic (punga, manusa) si inlaturam pasta care a depasit marginile procesorului. Apoi montam
racitorul peste procesor. Montarea presupune o tehnica similara cu cea folosita la montarea
racitorului peste soclul gol insa este un pic mai dificila pentru ca in acest caz pentru a fixa clema
trebuie sd aplicim ceva mai multa fortd si in acelasi timp sd fim mai atenti. Aceastd montare trebuie
deci facutd cu mare grija, in asa fel incat sa nu apasam prea tare racitorul peste procesor atunci cand
incercam sa fixam capetele clemei racitorului de dinti (carligele) soclului. Pentru a evita deteriorarea
procesorului in timpul acestei manevre, pe placuta procesorului se afld niste rondele din cauciuc care
amortizeaza presiunea pe care o exercitam.
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Secretul este deci aplicarea unei forte bine dozate. Punem radiatorul peste procesor si il finem pe
loc cu méana stanga iar cu mana dreapta fixam capatul nearticulat al clemei in dintii soclului. Apoi
pozitionam din nou foarte delicat radiatorul peste procesor in asa fel incat sa putem manevra
corespunzator capatul articulat al clemei. Cu mana stanga t{inem racitorul (fara a-1 apasa) pentru a nu
se misca si apoi cu degetul mare si aratatorul manii drepte manevram manerul capatului articulat al
clemei. Va trebui sa apasam in jos pe acest maner si in momentul in care orificiile capatului clemei
au ajuns la nivelul dintilor (carligelor) soclului sa il "tragem" incet inspre exteriorul soclului. Din
cauza faptului ca acest capat al clemei este articulat, in momentul in care manevram manerul spre
exterior capatul care contine orificiile se va deplasa spre interior in asa fel incat dintii (carligele)
soclului vor intra in orificii. In momentul in care acest lucru s-a intimplat nu mai aplicim presiune
pe maner si clema va fixa racitorul peste procesor prin intermediul celor doua capete ale sale care
vor tine in tensiune corpul clemei (lamela metalicd). Daca dorim sa fim siguri ca nu avariem
procesorul atunci cand montdm racitorul va trebui sd cumpardm o piesa numitd "shim" care este in
fapt un mic cadru asezat peste placuta procesorului ale carui laturi au exact inaltimea procesorului
propriu-zis (paralelipipedul metalic aflat in centrul placutei procesorului). Atunci cand montam
racitorul acesta nu va putea sa apese pe procesor deteriorindu-1 pentru ca va fi impiedicat de laturile
cadrului. Dezavantajul acestei metode este dat de faptul ca inaltimea cadrului trebuie sa fie exact
aceeasi CU a procesorului si nu mai mare altfel procesorul nu se va afla in contact cu baza racitorului
si nu 1i va putea transfera acestuia caldura. Ventilatorul este fixat prin suruburi de partea superioara
a radiatorului. Pentru a functiona el trebuie alimentat cu curent electric si aceasta se realizeaza prin
intermediul unui mic cordon terminat cu un cap de plastic. Acest cap trebuie fixat intr-o priza cu trei
pini aflatd pe placa de baza in apropierea soclului procesorului. Dacd ne uitim pe schema din
manual putem vedea unde se gaseste aceasta priza, langa care se afla scris CPU FAN (ventilatorul
procesorului). Chiar si fara manual ea este usor de gasit. Priza are un ghidaj care ne ajuta sa fixam
corect capul cordonului de alimentare.

4. MONTAREA PLACII DE BAZA iIN CARCASA

Dupa ce am montat procesorul si racitorul putem fixa placa de bazd in carcasa cu ajutorul unor
suruburi. Fixarea se face pe o portiune laterala a carcasei care contine o suprafatd metalica in care se
observa mai multe gauri pentru instalarea suruburilor. PB nu se fixeaza de obicei direct pe suprafata
metalicd a carcasei. Intre ea si aceasta din urma se instaleaza mai intai niste despartitoare care pot fi
din plastic sau din metal. Despartitoarele din metal sunt niste suruburi care au capul gaurit si filetat.
Suruburile care fixeaza placa de baza se insurubeaza in capul despartitoarelor. Orientam PB in asa
fel incat conectoarele pentru periferice (porturile seriale, portul paralel, etc.) sa fie indreptate catre
partea din spate a carcasei. Punem placa de baza peste suprafata metalica laterala. Este foarte posibil
ca in acest moment sa fim obligati sa facem loc la partea din spate a carcasei pentru unele
conectoare de pe placa de baza (porturile seriale, portul paralel, portul pentru joystic). Acestea
trebuie sa iasa prin partea din spate a carcasei si de obicei orificiile prin care ies sunt acoperite cu
placute metalice subtiri pe care va trebui sd le rupem. Cand santem siguri ca am gasit pozitia optima
pentru PB observam care sunt gaurile de pe aceasta care se suprapun cu gaurile de pe suprafata
metalicad. Tinem minte locatia lor si fixdm mai intai despartitoarele metalice prin insurubare pe
suprafata metalica. Punem PB peste despartitoare ss fixam PB cu suruburi care se fixeaza in capul
despartitoarelor. Prin intermediul placii de baza se realizeaza alimentarea cu energie electrica a
placilor instalate in sloturile PCI si slotul AGP. Alimentarea cu electricitate a PB se realizeaza cu
ajutorul unui cablu care iese din sursa de alimentare. La capatul acestui cablu se afla un conector pe
care trebuie sa il fixam prin apasare (dupa ce l-am orientat corect) in priza ATX de pe PB. Aceasta
este de obicei de culoare alba si are doua siruri de gauri asezate paralel. Din sursa ies mai multe
cabluri iar fiecare are la capatul sau un conector care se potriveste cu un singur fel de priza .
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Priza ATX de pe PB este unica si de aceea conectorul care intrd 1n ea este usor de reperat. Placile
de baza pentru procesoare Pentium 4 au in afard de prizd ATX (priza principald) si o priza
suplimentard de alimentare. Aceasta este alcatuita din aceleasi elemente ca si priza ATX insa este
mai mica si are o forma patrata. Conectorul pentru ea este de asemenea unic iar cablul la capatul
caruia se afla este usor de reparat in multitudinea de cabluri care ies din sursa de alimentare. In cele
ce urmeaza se ia in consideratie o placa de baza de tip "jumperless" (fara comutatoare) asa cum sunt
majoritatea PB moderne. In cazul acestor plici toate reglajele (in masura in care sunt necesare) se
fac din BIOS. Comutatorul ("Jumper") este o bucata de plastic aviand o lamela metalica la interior
care se aseaza de obicei peste doi pini. Atunci cand asezam comutatorul peste pini lamela metalica
intrd in contact cu pinii si astfel va inchide un circuit care va avea ca efect trecerea unui curent
electric prin acestia. Consecinta ultima este schimbarea configuratiei de functionare a dispozitivului
respectiv (PB , CD-ROM, hardisc, etc).

5. CONECTAREA LA PLACA DE BAZA A BUTOANELOR DE PE PANOUL FRONTAL

Pe panoul frontal al carcasei se afld butoanele de pornire si resetare a calculatorului, alaturi de
ledul care ne indica starea de activitate a hardiscului. Aceste dispozitive (alaturi de altele) se
conecteaza la PB prin niste fire subtiri la capatul carora se afla niste conectoare din plastic de
culoare neagra care au doud sau mai multe gauri. Pe placa de baza se afla unul sau doua dispozitive
de conectare cu pini ("ace") care trebuie sa intre in gaurile conectorilor aflati la capatul firelor.
Aceste dispozitive (prize) de pe PB se remarca usor pentru ca sunt niste "linii" din plastic lungi si
subtiri din care ies niste "ace". Fiecare dispozitiv contine mai multe prize de conectare asezate una
linga alta pe lungime iar in dreptul fiecareia este scrisd pe PB functia ei. De exemplu priza langa
care scrie HD-LED este pentru dioda care ne arata starea de activitate a hardiscului. Priza langa care
scrie PW-ON este cea in care trebuie fixat conectorul firului care vine de la butonul de pornire-
oprire a calculatorului. Priza langa care scrie SPK este cea in care trebuie fixat conectorul firului
care vine de la difuzorul carcasei, cel care ne semnaleaza eventualele probleme care apar la pornirea
calculatorului. Priza langa care scrie RST este cea in care trebuie fixat conectorul firului care vine de
la butonul de resetare a calculatorului. Realizarea conectarii diferitelor dispozitive amintite este
foarte usoard dacd avem manualul PB la indemana. In acest manual observam ca in dreptul unor pini
ai prizei de pe placa de baza se afla scrisa cifra 1. Dacd ne uitdm apoi la conectorii aflati la capatul
firelor observam ca la fiecare dintre acestia in dreptul uneia dintre gauri se afla desenata o sdgeata.
Pinul care este marcat prin cifra 1 trebuie sa intre in gaura marcata cu sageata. Al{i conectori au
scrisa pe ei 0 polaritate (plus sau minus). Ne uitam in manual si vedem pinul prazei in care trebuie
fixat conectorul pe care este semnul (+). Conectorul cu polaritate negativa il fixam in pinul de langa
cel cu polaritate pozitiva. Fiecare conector are scris pe el care este functia sa. Daca pe conector este
scris HDD inseamna ca este conectorul care permite aprinderea diodei de tip LED care ne indica
starea de activitate a hardiscului. Ducem acest conector (orientat corect) peste pinii din portiunea
corespunzatoare a prizei de pe PB si apasdm usor pana cand pinii au intrat in intregime in gaurile
conectorului. Procedam similar si cu ceilalti conectori.

Aceasta etapa nu este deloc grea insa necesita atentie pentru ca de exemplu daca fixam gresit
conectorul PW-ON putem avea surpriza ca dupa ce asamblam calculatorul acesta sa nu porneasca.

6. MONTAREA MODULELOR DE MEMORIE

Este recomandata montarea modulelor (placutelor) de memorie dupa ce am instalat PB in carcasa.
Daca ne obisnuim sa procedam in acest fel atunci ne va fi foarte usor sa instalam noi module (cand
ne hotaram sa crestem cantitatea de memorie a sistemului) fara a demonta PB din carcasa. Modulele
pot fi fixate si inainte de a instala PB in carcasa, in acest caz instalarea fiind un pic mai usoara.
Modulele de memorie DDR SDRAM (numite prescurtat si DDR sau DDRAM) se prezinta ca niste
placute subtiri inalte de 2-3 cm care au la partea inferioara o serie de conectori auriti.
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La partea din mijloc a laturii cu conectori a modulelor DDR DRAM se afla o scobitura. Sloturile
in care se monteaza modulele de memorie se caracterizeaza prin faptul ca la partile laterale au doua
dispozitive din plastic ("cleme™) care permit fixarea foarte sigura a modulelor de memorie in sloturi.
Aceste cleme se pot misca in sus si in jos. Apucam cu degetele cele doua cleme ale unui slot de
memorie §i le miscdm Inspre exterior n asa fel incat sa ajungd la aproximativ 45 de grade fata de
suprafata PB. Apoi ludm cu ambele maini un modul de memorie si il orientam perpendicular pe PB,
cu conectorii in jos §i cu scobitura suprapusa peste portiunea corespunzatoare a slotului. Apasam
usor dar ferm cu cele doua degete mari pe partile laterale ale modulului pana cand partea cu
conectori a intrat in slot. In acest moment cele doui cleme laterale ale slotului revin la un unghi de
90 de grade fata de PB si intra in niste scobituri de pe partile laterale ale modulului de memorie.
Montarea memoriei este o operatiune delicata, dar nu dificila.

7. MONTAREA HARDISCULUI , A UNITATII CD-ROM SI A UNITATIlI DE DISCHETA

In spatele panoului frontal al carcasei se gisesc locasurile de fixare pentru hardisc, unitatea de
discheta si CD-ROM. Aceste locasuri sunt suprapuse pe verticald si sunt de doua tipuri : unele mai
late (pentru CD-ROM) numite locasuri ("bays") de 5,25 inci si altele mai inguste (pentru hardisc si
unitate de dischetd) numite locasuri de 3,5 inci. De obicei locasurile au niste ghidaje care ne ajuta sa
introducem corect componentele calculatorului si care in acelasi timp sustin aceste componente
pentru ca ele sa nu cada pana cand le fixam cu suruburi. Hardiscul si unitatea CD-ROM se incalzesc
destul de mult atunci cand au activitate intensa (de ex. in timpul jocurilor). Este deci indicat ca intra
componentele instalate in locasuri sa fie destul spatiu necesar pentru o aerisire corectd. Panoul
frontal are niste placute de plastic care acopera fata locasurilor de 5,25". Va trebui sa scoatem
placuta care acopera fata locasului in care instalam unitatea CD-ROM si eventual placuta care
acopera fata locasului in care vom instala unitatea de discheta. Placutele au niste aripioare care le
fixeaza la panoul frontal. Daca apasam usor inspre interior pe ambele aripioare de fixare putem
scoate foarte usor placutele.

UNITATEA DE DISCHETA - Unitatea de discheta trebuie amplasati in zona in care ii este
destinata. Exista carcase care au in panoul frontal o fantd in fata locasului in care trebuie amplasata
unitatea de discheta, fanta folositd pentru a introduce si scoate dischetele din unitate. In acest fel nu
se va vedea fata unitatii de discheta dar aceasta va putea fi folosita ca de obicei. Alte carcase au un
locas acoperit cu o placuta de plastic care trebuie scoasa pentru a instala unitatea de discheta.

HDD-ul - Hardiscul trebuie amplasat sub unitatea de discheta la o distanta cit mai mare insa de
preferinta nu pe ultimul locas de 3,5" (cel care este cel mai apropiat de sol). Este recomandat sa
amplasam unitatea CD-ROM cat mai sus (dar nu pe ultimul locas) in asa fel incat sa aiba o aerisire
buna in partea sa superioara, care se incalzeste de obicei cel mai tare. Unitatea CD-ROM trebuie
introdusa in locas dinspre exteriorul spre interiorul carcasei. Hardiscul se conecteaza la placa de
baza prin intermediul unui cablu IDE. Acesta are trei conectori, cate unul la fiecare capat al cablului
si unul la mijloc. Conectoarele aflate la capetele cablului se folosesc pentru fixarea la placa de baza
sau la un hardisc aflat in postura de Stapan ("Master"). La anumite cabluri conectorul care se fixeaza
pe placa de bazd are un mecanism de fixare special in asa fel incat cablul sa nu se desprinda
accidental. Conectorul din mijloc este folosit pentru un hardisc sau o unitate CD-ROM aflate in
postura de Sclav ("Slave"). Conectoarele IDE trebuie orientate corect altfel nu vor intra in prizele
IDE de pe componente sau de pe PB. Cablul IDE este de obicei plat si are una din margini colorata
(in rosu sau negru). Conectam mai intai cablul la hardisc. Acesta are la partea din spate o priza IDE
(de forma alungita si cu multi pini) care se afla langa priza pentru cordonul de alimentare. Marginea
marcata cu culoare a cablului IDE trebuie sa se afle inspre priza de alimentare cu curent electric. De
altfel impingerea conectorului IDE al cablului in priza de pe hardisc nu este posibilad decat in aceasta
situatie, din cauza unor ghidaje care impiedica patrunderea conectorului in prizd daca nu este
pozitionat corect. Urmeaza conectarea cablului IDE la PB.
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Cele doua dispozitive de conectare (prizele) IDE de pe placa de baza sunt denumite IDE 1 si IDE
2 in manualul PB. Hardiscul se va conecta intotdeauna la priza IDE 1. In acelasi manual se observa
ca prizele au unul din capete marcat cu cifra 1. Marginea marcata cu culoare a cablului IDE trebuie
sa se afle de aceeasi parte cu capatul prizei IDE marcat cu cifra 1. De altfel impingerea conectorului
IDE al cablului in priza de pe PB nu este posibila decat in aceasta situatie, din cauza unor ghidaje
care Tmpiedicd patrunderea conectorului in prizd daca nu este pozifionat corect. Trebuie sa
impingem conectorul incet dar ferm, in asa fel Incat sa intre complet In priza si eventual il fixam
daca dispune si de un dispozitiv de fixare. Daca avem doua hardiscuri unul dintre ele (cel care are
viteza mai mica sau cel care este folosit doar pentru stocare) trebuie conectat in postura de sclav dar
inainte de conectare trebuie sd modificam. Daca avem doua hardiscuri de viteze diferite va trebui sa
conectam la priza IDE 1 ambele hardiscuri, dar intotdeauna hardiscul cel mai rapid trebuie sa se afle
in postura de Stapan Principal ("Primary Master"). Hardiscul mai lent (sau care este folosit doar
pentru stocarea de date) trebuie montat in postura de Sclav dar numai dupd ce am mutat
corespunzator comutatorul (“jumper”) de pe partea din spate a hardiscului in asa fel incat sa fie
selectata configuratia Sclav ("Slave™). Mutarea comutatorului se face cu o mica penseta cu care se
trage comutatorul de pe pinii pe care era asezat si apoi se pune pe alti pini dupa cum este indicat in
mica schema care se afli intotdeauna imprimati pe partea de sus a hardiscului. In cazul
hardiscurilor SATA (Serial ATA) nu mai este necesara configurarea lor manuald ca unitati conectate
in postura de Stapan ("Master") sau Sclav ("Slave™). Fiecare hardisc este configurat automat ca
Stapin ("Master").

UNITATEA CD-ROM/ DVD-ROM - Atunci cand instalam unitatea CD-ROM avem doua
poate functiona si in regim de Stapan Secundar ("Secondary Master"). Atunci cand scoatem din
cutie unitatea ea este configuratad sa lucreze in regim de Sclav. Acest lucru este datorat faptului ca
PB vine de obicei insotita de un singur cablu IDE si ca urmare cu ajutorul lui trebuie sa conectam
atat hardiscul ATA cat si unitatea CD-ROM iar evident hardiscul trebuie sa se afle in postura de
Stapan ("Master"). Configurarea ca Sclav sau Stapan se face foarte usor scotind si mutind un
comutator ("jumper") in pozitia corespunzatoare pe partea din spate a unitatii CD-ROM.

Este recomandat sa conectam intotdeauna unitatea CD-ROM / DVD-ROM in postura de Stapan
Secundar ("Secondary Master") si anume la priza IDE 2 de pe PB. Pentru aceasta vom fi nevoiti de
cele mai multe ori sd cumparam un cablu IDE suplimentar dar cum acesta nu este scump investitia
merita banii si ne scuteste de eventualele problemele (erori de citire a datelor de pe hardisc sau
scaderea performantei hardiscului) care ar putea aparea daca am conecta prin acelasi cablu atat
hardiscul ATA cat si unitatea CD-ROM. De asemenea daca avem doua unitati de stocare optice (de
exemplu o unitatea CD-RW si 0 unitate CD-ROM) este recomandat sa le conectaim pe amandoua cu
acelasi cablu IDE la priza IDE 2, una din unitati fiind in postura de Stdpan Secundar si cealaltd in
postura de Sclav Secundar. Daca avem un singur hardisc ATA si nu dorim sa cumparam un cablu
IDE suplimentar atunci unitatea CD-ROM (aflata exclusiv in postura de Sclav) va putea fi conectata
la PB prin intermediul cablului IDE la care este conectat si hardiscul. Pentru aceasta conectam intai
cablul IDE la hardiscul ATA cu ajutorul unui conector de la capatul cablului si apoi cu ajutorul
conectorului de la mijlocul cablului il conectam si la unitatta CD-ROM. Marginea coloratd a
cablului IDE trebuie sa se afle inspre priza de alimentare cu curent electric a unitagii CD-ROM. Va
fi probabil nevoie sa rasucim cablul pentru a realiza conectarea la unitatea CD-ROM (care trebuie sa
fie fixata intr-un locas aproape de locasul in care e fixat hardiscul). In final conectam cablul IDE la
priza IDE 1 sau IDE 2 de pe PB. Unitatea CD-ROM mai trebuie conectatd la PB si cu un cablu
audio furnizat impreuna cu unitatea. Acesta este format din doua fire i se conecteza la priza numita
"Analog Audio” pe unitatea CD-ROM si la priza CD 1 de pe placa de baza. Conectarea unitatii de
discheta ("floppy disk drive" - FDD) se face cu ajutorul cablului sau special.
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Cablul FDD are o caracteristica unica si anume ca este despicat catre unul din capete iar un
fascicul de fire este rasucit inainte de a intra in conectorul de la capatul cablului. Partea cu fasciculul
rasucit se conecteaza la unitatea de dischetd iar cealalta parte la priza FDD a placii de baza.
Orientarea cablului se face la fel ca mai sus. Marginea colorata trebuie sa fie inspre conectorul sursei
de alimentare a unitatii de discheta iar la partea opusa trebuie sa fie aliniata cu capatul prizei de pe
PB care este marcat cu cifra 1 in manualul PB. Dupa ce am conectat cablurile IDE si FDD trebuie sa
asiguram alimentarea cu curent electric a componentelor. Din sursa de alimentare ies mai multe
cabluri la ale caror capete se afla conectorii care trebuie sa intre in prizele de alimentare prezente pe
componentele instalate. Trebuie sa vedem care dintre conectori se potrivesc cu prizele de alimentare
prezente pe hardisc, unitatea CD-ROM, respectiv unitatea de dischetd. Dupa ce 1i gasim ii
introducem in prizele componentelor apasand pana in momentul in care vedem ca au intrat complet.
Conectorii de la capatul cablurilor de alimentare folosite pentru hardiscuri si unitati CD sunt
identici. Pe de alta parte fiecare cablu are doi conectori, ceea ce ne permite sa alimentam prin acelasi
cablu doud hardiscuri asezate unul langa altul. Acelasi aranjament este valabil si daca avem o unitate
CD-ROM si o unitate CD-RW asezate una langa alta.

8. MONTAREA PLACII VIDEO, A MODEMULUI, A PLACII DE RETEA SI A PLACII VIDEO

Placa video se monteaza in slotul AGP. Acesta este mai mic decat sloturile de memorie sau cele
PCI si de obicei are culoarea maro. Tinem placa video cu ambele maini avand marginea cu
conectorii auriti in jos iar marginea metalica inspre partea din spate a carcasei. Vedem care este
locul de pe partea din spate a carcasei care va fi ocupat de marginea metalica a PV si indepartam
plicuta de tabld care se afld in zona respectiva. Impingem incet dar ferm PV in slot pana cand
vedem ca partea cu conectori a intrat complet in acesta. Este posibil sa fie nevoie sa "zgaltaim" un
pic PV pentru a intra complet in slot. Unele placi video foarte puternice (de ex. PV cu cipset
GeForce FX 5900) au nevoie, pentru a putea functiona la parametrii maximi, de o alimentare
suplimentara cu curent electric in afara celei furnizate prin intermediul placii de baza. Va trebui deci
sa conectam unul din cablurile care ies din sursa de alimentare la priza corespunzatoare existentd pe
placa video. Este recomandat sa blocam placa in slot ridicind si apoi apasand spre interiorul PV (nu
in sus) mica clema ("AGP retainer") care se afld langa slotul AGP si care functioneaza intrucitva
asemanator cu clemele de la placile de memorie. Daca PV iese din slot calculatorul devine practic
inutilizabil monitorul nefiind capabil sa afiseze imagini. Clema de blocare a fost "inventata" pentru
ca multi utilizatori s-au trezit brusc c¢a nu mai pot utiliza calculatorul si ca sunt nevoiti sa mearga cu
el la un service unde li se comunica faptul ca "reparatia” a constat doar in apasarea PV in asa fel
incat sa reantre complet an slot. Acest lucru se intdmpld mai ales atunci cand se transporta
calculatorul si se reconecteaza monitorul odata ajunsi la noua locatie. Fie datorita transportului, fie
mai ales datorita faptului ca la reconectarea monitorului se aplica o forta excesiva, impingand prea
tare conectorul in priza PV, rezultatul era acelasi, iesirea partiala a PV din slotul sau. Partea metalica
a PV este indoitd la 90 de grade in partea sa superioarda rezultind o lamela orizontalda care se
suprapune peste o portiune a structurii metalice a carcasei. Pe aceasta lamela se gaseste o scobitura
in care trebuie sa introducem un surub pentru a fixa PV la structura metalica a carcasei.

MODEMUL - Modemul se monteaza intr-un slot PCI. Este recomandat sa 1l fixdm cat mai
departe de placa video in asa fel incat sa ii permitem ventilatorului de pe PV sa isi indeplineasca
functia de racire a placii. O pozitie buna este penultimul slot PCI (numarand sloturile incepand de la
cel mai aproape de procesor). Tinem modemul cu ambele maini avand marginea cu conectorii auriti
in jos iar marginea metalica inspre partea din spate a carcasei. Vedem care este locul de pe partea
din spate a carcasei care va fi ocupat de marginea metalica a modemului si indepartam placuta de
tabla care se afld in zona respectiva. Impingem incet dar ferm modemul in slot pana cand vedem ci
partea cu conectori a intrat complet in acesta. Este posibil sa fie nevoie sa "zgaltaim™ un pic
modemul pentru a intra complet in slot.
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Fixam apoi modemul la structura metalica a carcasei cu un surub inserat in scobitura de pe
lamela orizontala. Dupa ce inchidem carcasa calculatorului ludm cablul care a venit impreuna cu
modemul si bagadm un capat al sdu in priza langa care scrie "Line" (linie telefonicd) de pe marginea
metalicd a modemului iar celalalt capat in priza liniei telefonice (dupa ce scoatem cablul care lega
telefonul de priza aceasta). Cablul telefonului (pe care I-am scos initial din priza telefonica) il bagam
apoi in priza langa care scrie "Phone" (telefon) de pe marginea metalica a modemului.

PLACA DE RETEA - Placa de retea (PR) se monteaza intr-un slot PCIL. O pozitie buna este
ultimul slot PCI. Montarea se face la fel ca si montarea modemului. Placa de retea are un cablu mic
care trebuie conectat la placa de baza si anume la priza WOL ("wake on LAN"). Vedem in manualul
PB unde se afla aceasta priza si impingem usor conectorul de la capatul cablului in pinii prizei.

9. INCHIDEREA CARCASEI CALCULATORULUI

Montam cele doud panouri laterale ale carcasei si le fixdm cu suruburi. Putem s nu fixam cu
surub panoul din stanga (daca privim partea frontald a carcasei) pentru a putea sa-l deschidem mai
usor in cazul in care apar probleme la pornirea calculatorului. Conectam cablul de alimentare a
carcasei la priza de pe carcasa care se afla langa ventilatorul sursei de alimentare. Cablul trebuie
apoi conectat la priza de curent de pe perete. Este recomandat ca stecherul acestui cablu sa intre
direct in perete si nu prin intermediul unui triplu stecher. De asemenea este recomandat sa nu se
conecteze cablul de alimentare la priza de perete decat dupa ce am terminat de conectat dispozitivele
periferice si monitorul (vezi mai jos). La unele carcase exista la partea din spate un comutator cu
doua pozitii (0 si 1) a carui functie este sd permita sau sa intrerupa alimentarea cu curent electric de
la priza din perete. Daca partea comutatorului pe care scrie 1 se afla la nivelul suprafetei carcasei
atunci alimentarea cu curent este permisa. Daca apasam pe partea pe care scrie 0 pana cand aceasta
ajunge la nivelul suprafetei carcasei atunci alimentarea cu curent este intrerupta. Acest comutator ne
permite pe de o parte intreruperea rapida a alimentarii cu curent in caz de accident (de ex. atunci
cand o piesa a calculatorului a luat foc) si pe de altd parte ne permite evitarea pornirii din intimplare
a calculatorului (de ex. daca avem copii mici care apasa din curiozitate pe butonul de pornire).

10. CONECTAREA MONITORULUI SI A DISPOZITIVELOR PERIFERICE MONITORUL

Monitorul are la partea din spate doua cabluri. Unul dintre acestea este cablul de conectare la
placa video. Acesta are la capatul sau un conector cu pini care trebuie sa intre in priza
corespunzitoare de pe PV. Conectorul trebuie orientat corect altfel nu va intra in priza.Impingem
usor conectorul pana cand vedem ca pinii au intrat complet in gaurile prizei. Fixam apoi conectorul
de PV folosind cele doua suruburi ale sale. Al doilea cablu al monitorului este cablul de alimentare
cu curent electric si el intra de obicei direct in priza de curent alternativ (220 V) de pe perete, avand
deci la capatul sau un stecher obignuit. Exista si situatii in care acest al doilea cablu nu se conecteaza
la priza din perete ci la o priza aflata pe partea din spate a carcasei calculatorului, in aceasta situatie
cablul avand la capatul sau un conector special.

TASTATURA SI MOUSE-UL - Tastatura si mouse - ul se conecteaza de obicei la niste prize
de tip PS/2 aflate pe PB. Aceste prize trebuie sa fie vizibile prin doua orificii ale carcasei. Daca nu
sunt vizibile Inseamna ca orificiile sunt inca acoperite cu tabla. Luam o surubelnita si dam la o parte
tabla respectiva, care trebuie si se detaseze usor. Deci cele douda conectoare (al tastaturii si al
mausului) sunt identice, fiecare trebuie impins in mufa speciala de pe PB. De obicei pe carcasa
langa cele doua orificii PS/2 se afla imprimate doud mici desene care aratd unde trebuie introdus
conectorul mausului si unde cel al tastaturii. Daca avem un maus sau o tastaturda USB acestea trebuie
conectate la prizele USB (indiferent care) de pe PB. Prizele PS/2 sunt rotunde iar prizele USB sunt
dreptunghiulare. Conectorul PS/2 are niste pini subtiri care trebuie orientati corect altfel nu vor intra
in priza PS/2 de pe PB.
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BOXELE - Boxele se conecteazd impingand mufa de tip jack in priza corespunzétoare de pe PB.
Exista trei prize audio asemanatoare (pentru mufe jack) pe placa de baza. De obicei prima dintre ele
(cea mai de sus sau cea mai din stanga) este folosita pentru conectarea boxelor. Boxele au un cablu
de alimentare care se termind fie cu un stecher obisnuit fie cu un stecher care include un
transformator. In ambele situatii trebuie ficuta conectarea cu o priza de curent alternativ (220 V).

MICROFONUL - Microfonul se conecteaza impingand mufa de tip jack in priza de pe PB. De
obicei ultima dintre prizele audio (cea mai de jos sau cea mai din dreapta) este folosita pentru
conectarea microfonului.

JOYSTICUL - Joysticul se conecteaza fie la priza de tip "gameport™ de pe PB, fie la una din
prizele USB. Exista o singura priza de tip "gameport” pe PB.

IMPRIMANTA - Imprimanta se conecteaza fie la una din prizele USB, fie la portul paralel
(care si el se gaseste intr-un singur exemplar pe PB).

111 - Procedurile-tip si fise tehnologice de dezasamblare

In momentul in care ne-am hotirat si demontim calculatorul trebuie si fim siguri ¢i avem la
dispozitte cateva ore fara a fi deranjati, in asa fel incat sa nu lasam lucrurile pe jumatate terminate.

Calculatorul si monitorul trebuie sa fie reci, adica sa nu se fi aflat in functiune in ziua respectiva
sau eventual si fi fost inchise de cel putin o ora. In cazul monitorului acesta trebuie inchis complet,
nu sa fie lasat in stand-by. Operatiunea de demontare se realizeaza cel mai bine pe o masa si nu pe
jos pentru ca in acest fel ne asiguram ca nu vom calca pe componente. Singurul instrument de care
avem nevoie este o surubelnita obisnuita cu cap cruce.

Este foarte important ca in cursul operatiei de demontare sa fim foarte ordonati adica sa punem
bine toate componentele dezasamblate. In plus este indicat si avem grija si nu pierdem suruburile si
sa le punem langa piesa pe care au fixat-o, lucru care ne va scuti de timpul pierdut cu cautarea
acestora.

De asemenea este bine sa grupam piesele demontate pe categorii : unitati de stocare (hardisc,
CD-ROM), placi de extensie (placa video, modem, etc.), cabluri (cablu de alimentare, cabluri IDE,
etc.), periferice (maus, tastatura, etc.) pentru a le avea la indeméana mai usor.

1. DEBRANSAREA DE LA SURSA DE CURENT ELECTRIC

Trebuie sa avem Invedere cd scoaterea corectd a unui stecher (conector) dintr-o prizd se face
tragand de capul stecherului si nu de cablul lui. Primul lucru pe care trebuie sa il facem este
debransarea calculatorului de la reteaua de curent electric. Scoatem din priza de curent alternativ
stecherul cablului de alimentare a calculatorului si apoi scoatem si conectorul cablului aflat in priza
de pe carcasa, de langa sursa de alimentare. De asemenea deconectam de la priza de curent stecherul
monitorului si stecherul imprimantei. Aceste manevre nu sunt periculoase, fiind similare cu
deconectarea oricarui aparat electric. Dupa deconectare apasam pe butonul de pornire a
calculatorului. Prin aceastd manevra nu intentionam sa pornim calculatorul care evident nu mai are
alimentare cu curent electric, ci descarcam condensatorii sursei de alimentare in asa fel incit acestia
sa piarda electricitatea stocatd. In cursul operatiunilor de deconectare a perifericelor si de demontare
a carcasei este bine sa fim atenti si sa nu atingem priza de pe carcasa calculatorului la care a fost
conectat cablul de alimentare. Dacd 0 atingem existd sansa sd ne curentdm datoritd electricitatii
acumulate in condensatorii sursei de alimentare care este posibil sa nu se fi descarcat complet chiar
daca am folosit manevra de mai sus.

2. DECONECTAREA PERIFERICELOR SI A MONITORULUI
Apucam pe rind conectoarele PS/2 (sau USB) ale cablurilor tastaturii si mausului si le tragem
usor spre exterior.
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in mod normal conectoarele ies foarte usor din prizele PS/2, insi in cazul prizelor USB este
uneori nevoie de un efort ceva mai mare si de multe ori daca zgaltdim un pic conectoarele ele vor
iesi mai usor. Procedam in mod similar cu conectorul cablului boxelor si al cablului microfonului,
care ies cu mare usurintd din prizele respective. Repetam operatia si pentru celelalte periferice pe
care le avem instalate, de exemplu pentru joystic. Unele mausuri mai vechi folosesc conectoare cu
suruburi incastrate pentru fixarea la unul din porturile serial al calculatorului. In cazul lor desurubam
suruburile si apoi tragem spre exterior conectorul pentru a-1 scoate. Daca avem un modem conectat
la linia telefonica trebuie sa procedam cu atentie pentru deconectarea lui. Daca vom incerca sa
tragem de conectoarele celor doud cabluri care intra in prizele modemului (numite "Line" si
"Phone") nu vom reusi sa le desprindem. Aceste conectoare au un mecanism de blocare simplu dar
eficient. Pentru a le deconecta trebuie sa ducem degetele mare si aratator la limita dintre conector si
cablul telefonic si sa apasam in sus pe o lamela de plastic care se desprinde din conector, in acelasi
timp trdgand conectorul spre exterior 1n asa fel incat acesta sd iasa din priza. Pentru a nu ramane fara
telefon pe timpul cat curatdm calculatorul trebuie sa scoatem conectorul aflat in priza telefonica si sa
punem in locul lui conectorul care s-a aflat in priza "Phone" a calculatorului. In acest fel am ramas
in mana cu cablul care facea legatura intre calculator si priza telefonica, cablu pe care trebuie sa-I
punem bine pentru a reface legatura la reasamblarea calculatorului. Conectorul cablului monitorului
care intrd in priza placii video este de obicei fixat in pozitie cu ajutorul unor suruburi avand capete
de plastic si care sant incastrate in conector. Aceste suruburi se pot desuruba usor cu ajutorul
degetelor, dupa care tragem conectorul spre exterior si acesta iese foarte usor. Aceeasi procedura
trebuie aplicata si in cazul imprimantei, care se conecteaza la portul paralel al calculatorului.

3. DEMONTAREA CARCASEI

Carcasa calculatorului este formata dintr-o structura metalica de sustinere (pe care se fixeaza la
interior componentele calculatorului) care este acoperita cu doua panouri laterale, un panou superior
si un panou frontal ("fata" calculatorului). Toate panourile sunt detasabile, fiind fixate de obicei cu
suruburi metalice sau cu elemente de plastic. Panourile laterale si cel superior sunt de obicei din
metal iar panoul frontal din plastic. La anumite carcase panourile laterale si panoul superior
formeaza un tot unitar deci se manevreaza impreuna. Toate panourile pe care le demontam trebuie
puse intr-un loc ferit in asa fel incat sa nu cadlcam pe ele. Un panou metalic indoit poate fi eventual
indreptat si fortat sa isi ocupe pozitia la remontarea carcasei insa aspectul estetic este pierdut intr-0
mai micd sau mai mare masuri. incepem prin a dezasambla panourile laterale. Acestea sunt fixate cu
mai multe suruburi de partea din spate a structurii metalice de sustinere. Dupa desurubare tragem pe
rand panourile inspre inapoi si ele culiseaza pana in momentul in care parasesc sina pe care se afla si
astfel pot fi scoase. Nu este nevoie sa scoatem panourile superior si frontal dar o putem face daca
socotim ca este necesar. Panoul frontal este fixat de obicei de structura metalica a carcasei prin nigte
dispozitive de plastic foarte simple. Acestea au forma unui mic cilindru gol care este sectionat pe
lungime. Cilindrul este introdus intr-o gaura a structurii metalice si fixeaza panoul frontal datorita
presiunii pe care o exercitd cele doud sectiuni ale sale pe conturul gaurii. Daca apasam cu degetele
usor pe cele doud sectiuni ale cilindrului si in acelasi timp il impingem dinspre interiorul carcasei
spre exterior il vom scoate din gaura. Vom repeta operatiunea cu toate celelalalte dispozitive de
fixare ale panoului frontal i n acest fel 1l putem demonta. Trebuie insa sa tinem cont ca demontarea
acestuia trebuie facuta dupa ce am deconectat cablurile care fac legatura intre butoanele de pe
panoul frontal si placa de bazi. In mod normal insi nu este necesar si demontiam panoul frontal.

4. DECONECTAREA CABLURILOR DIN INTERIORUL CALCULATORULUI

Inainte de a incepe si umblam la interiorul carcasei este indicat si descarcam electricitatea statica
acumulata in corpul nostru, pentru ca este posibil ca aceasta si provoace defectiuni ale
componentelor calculatorului atunci cand le manipulam.
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Electricitatea statica poate fi descarcata daca atingem cu miinile o parte din carcasa care nu este
vopsita, de exemplu structura metalica de sustinere a componentelor calculatorului. O modalitate
folosita de profesionisti este folosirea unei bratari anti-statice. Aceasta este o bratara pe care o
purtam la mana atunci cand umblam in calculator si pe care o conectam printr-un fir metalic la
carcasa acestuia. Cablurile aflate la interiorul calculatorului sunt de trei tipuri :

4.1 Cablurile de conectare a unitatilor de stocare (hardisc, CD-ROM, discheta) cu placa de
baza. Acestea sunt niste cabluri plate (ca niste benzi) de culoare gri, avand la capete niste conectori
lati, de obicei de culoare neagra. Se apuca conectorul care intrd in priza unitatii de stocare si se trage
inspre exterior, de obicei fiind necesar sa zgailtaim un pic conectorul si eventual sa incercam sa-I
scoatem mai intai dintr-o parte a prizei si apoi din cealaltd. Daca avem doud unitdti conectate la
acelasi cablu trebuie s tinem minte (sau mai bine sa notam undeva) in ce unitate intrd conectorul de
la mijlocul cablului si in ce unitate intra cel de la capatul cablului. Procedura este asemanétoare si in
cazul conectorilor care intra in prizele de pe placa de baza, cu mentiunea ca uneori acestia sunt fixati
cu ajutorul unor dispozitive simple de blocare a iesirii lor. Aceste dispozitive constau in doua lamele
atasate la conector care se termind cu niste "carlige" (sau cu un singur carlig). Aceste carlige se
ataseaza automat de niste excrescente aflate pe priza de pe placa de baza in momentul in care
conectorul este impins complet in priza. Pentru a deconecta cablul va trebui sa apasam usor cu
degetele de la 0 mand pe extremitatile superioare ale celor doud lamele si n acelasi timp sa tragem
conectorul inspre exterior cu ajutorul celeilalte maini. In cazul unititii CD-ROM trebuie si
deconectam si cablul audio analog care o leaga de placa de baza. Acesta este un cablu subtire care se
deconecteaza extrem de usor atat de la priza de pe CD-ROM cit si de la cea de pe PB.

4.2 Cablurile de conectare cu sursa de alimentare a unora dintre componentele calculatorului.
Acestea ies din sursa de alimentare si au la capete niste conectori din plastic de obicei de culoare
alba, care intra in prizele de alimentare ale unora din componentele calculatorului (placa de baza,
hardisc, unitatea CD-ROM, unitatea de dischetd). Conectoarele pentru alimentarea componentelor
sunt cel mai greu de scos desi nu au nici un dispozitiv special de fixare. Este bine sa punem niste
mici etichete pe cabluri dupa ce le-am deconectat pentru a tine minte ce unitate alimenta cu energie
fiecare. Aceasta este o masurd de precautie recomandatd in special celor care demonteaza un
calculator pentru prima datd. Conectoarele sunt de diverse tipuri si sunt standardizate in asa fel incat
nu putem gresi la reasamblarea calculatorului, chiar dacd nu am pus etichete pe cabluri. Pentru
scoaterea conectorilor care se fixeaza in prizele unitatilor de stocare (in special hardisc si CD-ROM)
este nevoie de rabdare si de o tehnica speciald care constd 1n zgaltdirea usoara a conectorilor si
tragerea lor inspre exterior in planul prizei, nu in jos sau in sus. Unele conectoare ies relativ usor,
insa altele ne pot crea probleme pentru ca sunt fixate foarte puternic. Daca nu se reuseste
deconectarea atunci este bine sd folosim o minusa de piele in care sd ne introducem mana cu care
apucam conectorul. In acest fel asigurdm o aderentd mai buna intre degetele noastre si conector si in
acelasi timp evitim ranirea degetelor. In orice caz trebuie evitati tragerea cu o putere excesivi
pentru ca in acest caz putem deteriora priza. De asemenea trebuie sa fim atenti atunci cand scoatem
un conector fixat prea puternic ca mana noastra sa nu loveasca din inergie alte piese ale
calculatorului atunci cand conectorul se va elibera. In cazul conectorului pentru placa de bazi acesta
are de obicei un mic dispozitiv de blocare constand dintr-o lamela de plastic terminata cu un “carlig"
care se agata de o excrescenta de pe priza de alimentare a PB in momentul in care conectorul a intrat
complet 1n aceasta. Atunci cand scoatem conectorul din priza va trebui sa apasam pe lamela si dupa
ce "carligul" a fost eliberat sa tragem conectorul in sus.

4.3 Cablurile de conectare ale butoanelor de pe panoul frontal cu placa de baza. Acestea sunt
niste cabluri subtiri care se terminad cu niste conectoare alungite de culoare neagra care intra intr-o
serie de prize speciale (cu pini) asezate una in continuarea celeilalte pe o latura a placii de baza.
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Fiecare conector are scris pe el o mica denumire, de ex. PW-ON (pentru butonul de pornire a
calculatorului) sau HD-LED (ledul care ne indica faptul ca hardiscul are activitate). Conectoarele ies
extrem de usor din prizele lor. Este indicat ca inainte de deconectare sa notam pe o foaie de hartie
ordinea conectoarelor si pozitia lor pentru ca exista riscul ca unele butoane de pe panoul frontal sa
nu functioneze daca nu am montat corect conectoarele. O schema a conectoarelor este binevenita si
ne ia doar citeva minute, chiar daca avem manualul placii de baza pe care putem sa il consultam la
reasamblarea calculatorului.

5. DEMONTAREA COMPONENTELOR HARDWARE INTERNE

5.1 Placa Video si Placile de extensie. Toate placile care se monteaza pe placa de baza (PB) pot
fi demontate folosind acelasi procedeu. Prima operatiune este scoaterea surubului care fixecaza
lamela metalica (de pe latura care contine prizele placii) de cadrul metalic al PB. A doua
operatiune este valabila doar pentru placa video (PV). Aceasta este fixata suplimentar cu ajutorul
unui dispozitiv de blocare numit "AGP retainer" care este in fapt o clema de plastic care se
pozitioneazd deasupra unei excrescente ("carlig") aflata la partea de jos a PV. Rezultatul este
blocarea PV in slotul AGP in asa fel incat PV s nu iasa din slot cu usurinta. Clema de obicei este de
culoare alba si are un mic "maner" pe care trebuie sa apasam inspre exteriorul PV (nu in jos) pentru
a elibera mica portiune blocatd. Atunci cand clema a ajuns in pozitie orizontala (de la pozitia
verticala intiald) putem trece la operatiunea urmatoare. A treia operatiune se aplici numai pentru
placile care au o conexiune prin cablu cu PB si consta in deconectarea acestui cablu. De exemplu
placa de retea are un mic cablu care este conectat la priza WOL ("Wake on LAN™) de pe PB. Punem
mana pe micul conector si tragem in sus iar cablul va fi deconectat foarte usor. A patra operatiune
este cea de scoatere a placii din slot si se face apucand cu ambele maini de portiuni ale placii care nu
contin componente electronice si apoi tragand ferm (dar in acelasi timp cu delicatete) in sus. Este
posibil sa fie nevoie sa zgaltdim usor placa inainte de a o putea elibera complet.

5.2 Hardiscul, Unitatea CD-ROM, Unitatea de dischetd. Unitatile de stocare sunt fixate prin
suruburi in niste locasuri ("bays") ale structurii metalice a carcasei aflate in spatele panoului frontal
al acesteia. Va trebui sa desurubam suruburile de fixare si sd scoatem cu grija unitatile respective
tinandu-le de partile lor laterale si avand grija sa nu le scdpam din méana. De obicei locasurile au
niste ghidaje de sustinere care nu permit unitatilor sd cada atunci cand au fost inldturate toate
suruburile. Exista insa si carcase care nu au aceste ghidaje si deci cel mai bine este sa sprijinim cu o
mana unitatea care este desurubata in asa fel incat aceasta sd nu cada. Hardiscul si unitatea de
discheta se scot tragandu-le din locasuri inspre interiorul carcasei. Unitatea CD-ROM se scoate
tragand-o din locas inspre exteriorul carcasei. Daca nu ne-am asamblat singuri calculatorul este
indicat sa tinem minte (sau sd notam) care au fost locasurile in care au fost instalate unitagile pentru
ca remontarea lor ulterioara sa decurga mai repede.

5.3 Placa de baza. Placa de baza este fixata prin mai multe suruburi de una din portiunile laterale
ale carcasei. Va trebui sa desurubam pe rand suruburile si apoi sa ridicim PB si sa o punem de-0
parte, intr-un loc ferit. PB nu se fixeaza direct pe carcasd, suruburile intrd de fapt in niste piese
metalice numite despartitoare care si ele sunt tot niste suruburi, avand insa capul gaurit si filetat. La
remontarea PB trebuie sd timen minte sa verificim daca aceste despartitoare sunt bine ingurubate in
carcasa, iar daca unele s-au desurubat partial atunci cand am demontat PB va trebui sa le insurubam
la loc.

5.4 Modulele de memorie. Demontarea modulelor de memorie se realizeaza mai usor dupa
scoaterea PB din carcasa dar se poate realiza si avand PB fixata in carcasa.Modulele de memorie se
prezinta ca niste placute subtiri, inalte de 2-3 cm, care sunt fixate de obicei in niste sloturi de langa
procesor.
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Sloturile in care se monteazd modulele de memorie se caracterizeaza prin faptul ca la partile
laterale au doua dispozitive din plastic ("cleme™) care permit fixarea foarte sigurd a modulelor de
memorie in sloturi. Aceste cleme se pot misca in sus si in jos. Apasam usor (in jos si spre exterior)
cu degetele mari de la cele doua maini pe cele doua cleme ale unui slot de memorie. La scurt timp
conectoarele modulului de memorie vor fi eliberate iar modulul va "sari" din slotul in care a fost
fixat. Apucam modulul de una din laturile placutei sale si il punem bine.

5.5 Racitorul Procesorului. Demontarea racitorului ("cooler") si a procesorului se realizeaza mai
usor dupa scoaterea PB din carcasa dar se poate realiza si avand PB fixatd in carcasa. Tehnica
descrisd in cele ce urmeaza este valabild in principal pentru racitorul TTC-D5T produs de compania
Titan (pentru procesoarele Athlon si Duron) dar ea poate fi adaptata usor si pentru ricitoarele care
prezinta eventual mici variatii constructive fata de racitorul Titan. Racitorul este format dintr-un
radiator (o structura lamelarad construita de obicei din aluminiu dar care poate avea si parti din
cupru) pe care este fixat prin suruburi un ventilator acoperit de obicei de un mic grilaj metalic fixat
prin suruburi. Radiatorul se fixeaza cu ajutorul unei cleme de soclul procesorului. Clema in cauza
trece prin mijlocul structurii lamelare a radiatorului si are forma unei lame metalice ale carei capete
sunt indoite in jos. Soclul procesorului are niste excrescente (ca niste "dinti" sau ca niste "carlige")
de plastic pe doua din laturile sale. Ambele capete ale clemei au cate trei orificii (gauri) in care
trebuie sa intre "dintii" ("carligele™) soclului. Unul din capete este insa articulat, adica el se poate
misca in raport cu corpul clemei (lama metalicd). Acest capat are si un dispozitiv (un fel de mic
maner) care ne permite sd il pozitionam cu ajutorul degetelor atunci cand dorim sa ii introducem sau
si ii scoatem orificiile din cirligele soclului. Inainte de a trece la demontarea propriu-zisi a
racitorului se deconecteaza cablul de alimentare a ventilatorului din priza de pe PB punand méana pe
micul conector si tragand in sus. Tinem cu mana stanga racitorul fara a-1 apasa peste procesor. Apoi
cu degetele mare si ardtator ale maini dreapte va trebui s tinem manerul capatului articulat al clemei
si sa il apasdm (cu delicatete dar ferm) in jos. In momentul in care orificiile capatului clemei au
ajuns la nivelul dintilor (carligelor) soclului "tragem" incet manerul inspre interiorul soclului. Din
cauza faptului ca acest capat este articulat, in momentul in care manevram manerul spre interior
capatul care contine orificiile se va deplasa spre exterior in asa fel incit dintii (carligele) soclului vor
iesi in orificii. In momentul in care acest lucru s-a intdmplat nu mai aplicim presiune pe maner si
capatul articulat al clemei se va elibera. Manevram apoi usor clema (lama metalicd) inspre exteriorul
soclului 1n asa fel incat orificiile capatului nearticulat al clemei sa se elibereze si ele din carligele de
pe partea respectiva a soclului procesorului. Aceasta manevra este mult mai usoard decat cea
precedenta si la terminarea ei ridicam racitorul de pe procesor. Dupa separarea racitorului de soclul
procesorului se demonteaza grilajul ventilatorului inlaturdnd suruburile care il fixeaza. Apoi se
desurubeaza suruburile care fixeaza ventilatorul si se separa ventilatorul de radiator.

5.6 Procesorul. Procesorul se prezinta ca o placutd pe care la partea superioara se gaseste corpul
procesorului iar la partea inferioari se gasesc contactele metalice (numite pini - "ace") care fac dupa
montare legdtura cu placa de baza. Procesorul este fixat intr-un locag numit "socket™ (soclu) care
este construit din material plastic si are o multitudine de mici gauri pe suprafata sa, in care trebuie sa
intre pinii procesorului. Soclul este construit din doua parti, una superioara si una inferioara. Gaurile
de pe partea superioara sint usor decalate fata de cele de pe partea inferiora in asa fel incit nu vom
putea sa demontam procesorul decit dupa ce aducem gaurile pe aceeasi linie. Soclul procesorului are
pe una din partile laterale un brat metalic. Rolul acestuia este sa permita fixarea procesorului in
soclu si apoi sa "zavorasca" contactele (pinii) acestuia. Pentru a demonta procesorul trebuie sa
ridicam bratul metalic. Pentru aceasta prindem capul bratului metalic cu degetele si il tragem usor
inspre exterior si apoi il ducem in sus pand cand bratul se afla in pozitie verticala. Observam ca
partea superioarad a Soclului procesorului a culisat in timpul ridicarii bratului metalic in asa fel incat
acum este permisa demontarea procesorului.
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Apucam cu degetele laturile placutei procesorului si o tragem in sus. Aceasta va iesi foarte usor
din soclu. Procesorul este cea mai importanta piesa a calculatorului deci trebuie sa fim atenti unde il
punem, pentru a nu-1 deteriora din greseala.

5.7 Sursa de Alimentare. Sursa de Alimentare este fixata cu ajutorul a patru suruburi de partea
din spate a carcasei. Este indicat sa tinem carcasa in pozitie culcata (sau in pozitie inversata cu susul
in jos) atunci cind trecem la operatiunea de desurubare si eventual s sustinem sursa cu o mana
pentru ca sd nu cada.

Exemple de imagini:

SARCINI:
1. Elaborati o schema BLOC a procesului de asamblare a unui PC.
2. Elaborati 0 schema BLOC a procesului de dezasamblare a unui PC.
3. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Asamblarea si dezasamblarea unui notebook.
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Capitolul 111
INSTALAREA SI DEZINSTALAREA ECHIPAMENTELOR
PERIFERICE

3.1Unitéti externe de stocare a datelor pe:

- discuri magnetice si optice;

- cartele magnetice, inteligente si de memorie solida;
- cartele de autoidentificare si jetoane;

| - Unitati externe de stocare a datelor pe discuri magneto-optice

1. Dispozitivele de stocare magneto-optice (MO) sunt dispozitive de stocare a datelor pe un
purtitor de date special, folosind efecte magnetice si optice. Se utilizeaza in special pentru
copiile de siguranti (in engleza: backup) ale fisierelor de calculator. Aceste dispozitive pot stoca
cantitati relativ mari de date. Un disc magneto-optic are un aspect similar cu
0 dischetamagnetica de 3,5 toli (aproximativ 90 mm) si o dimensiune putin mai mare decat
aceasta. Spre deosebire de dischete, care puteau stoca pana la 2,88 MB, un disc magneto-optic
poate stoca o cantitate mult mai mare de date, variind de la 100 MB péna la cativa GB. In ceea
ce priveste viteza de acces la date, discurile MO sunt mai rapide decat dischetele, dar mai lente
decat unitatile de disc dur. Produsele ce folosesc tehnologii de inregistrare magneto-optice au
fost lansate spre comercializare 1ncd din anul 1989, producatorii  principali
fiind: Fujitsu, Sony, Konica si Olympus. Aceste dispozitive sunt inca populare in unele tari
precum Japonia, in timp ce in Europa si in Statele Unite nu mai sunt utilizate.

Aspecte tehnice

Discul este realizat dintr-un material feromagnetic, sigilat si invelit in material plastic. In timpul
citirii sau inregistririi nu existd contact fizic cu suprafata discului. In timpul citirii se proiecteaza pe
disc un fascicul de lumina laser; lumina reflectata variaza in functie de starea magnetica a suprafetei
(datorita efectului Kerr magneto-optic). In timpul inregistrarii, puterea laserului este marita in asa fel
incat temperatura materialului atinge punctul Curie intr-un anumit loc. Acest lucru permite
unui electromagnet pozitionat pe partea opusa a discului sd schimbe polaritatea magnetica locald, iar
polaritatea este retinuta In momentul in care temperatura scade.

Fiecare ciclu de scriere necesita doua treceri: una pentru a permite laserului sa steargad suprafata
si una pentru a permite magnetului sa scrie informatia. Astfel, timpul de scriere este de doua ori mai
mare decat timpul de citire. In 1996 a fost introdusa o tehnologie de suprascriere directd pentru
discurile de 90 mm, care evitd trecerea initiald corespunzatoare stergerii. Acest procedeu necesita
dispozitive speciale.

De obicei, dispozitivele magneto-optice verifica informatia imediat dupa scrierea ei pe disc si
sunt capabile sa detecteze si sa semnaleze imediat eventualele abateri catre sistemul de operare. Prin
aceastd verificare scrierea dureaza, de fapt, de trei ori mai mult decat citirea,
dar fiabilitatea dispozitivului este mult marita (spre deosebire de tehnologiile CD-R si DVD-R care
de obicei scriu informatiile pe discuri fara a verifica ulterior integritatea lor). Folosirea unei unitati
magneto-optice se aseamand mai mult cu folosirea unei unititi de dischetd, decat cu folosirea
unui CD-RW.
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In anul 1997 s-a inregistrat un progres considerabil in tehnologia magneto-optica, odatd cu
lansarea de cdtre compania Plasmon a unitatii DW260. Aceasta folosea tehnologia de Suprascriere
Directa cu Lumina Modulata in Intensitate (Light Intensity Modulated Direct OverWrite) pentru a
atinge un nivel superior de performanta. Discurile de 130 mm aveau capacitati ce variau intre 650
MB si 9,2 GB, Tmpartite n cate o jumadtate pentru fiecare fatd a discului. De exemplu, discurile de
2,6 GB aveau o capacitate formatata de 1,2 GB pe fatd. Discurile de 130 mm aveau intotdeauna o
conexiune SCSI. Discurile de 90 mm puteau stoca date doar pe o singura fata, capacitatile acestora
variind intre 128 MB si 2,3 GB, dar erau disponibile cu conexiuni SCSI, IDE si USB.

Utilizarea

Cu toate ca nu au fost foarte populare printre utilizatorii particulari (piata principala fiind pentru
discurile de 90 mm), discurile de 130 mm au fost folosite pentru stocarea datelor de catre firme si
corporatii. Pentru montarea si demontarea automata a discurilor MO au fost create asa-numite
biblioteci optice (in engleza: optic library), precum modelul Hewlett-Packard 40XT. Fiind o unitate
ce continea 16 sau mai multe discuri i fiind conectata prin SCSI la un calculator gazda, biblioteca
necesita un software specializat de arhivare pentru a stoca indecsii datelor si pentru a selecta
automat discul necesar. Bibliotecile erau cel mai adesea folosite pentru stocarea documentelor legale
si imagisticii medicale, unde erau necesare fiabilitatea, durata de viata si capacitatea mare de stocare
(la vremea aceea). Bibliotecile optice puteau fi folosite si manual pe calculatoare cu Windows 2000
sau XP prin selectarea si ejectarea discurilor folosind serviciul Removable Storage din Computer
Management.

2. Un dispozitiv optic de stocare a datelor, numit si disc optic, este un dispozitiv care stocheaza
informatia pe suprafata unui disc si citeste aceastda informatie prin iluminarea suprafetei cu
un laser si observarea reflexiei. Tot ,,disc optic” este numit si discul propriu-zis purtator de date.

Clasificarea discurilor optice dupa caracteristicile inregistrarilor:

» Discuri cu informatii permanente, produse in fabrica (read only media, ROM),

e Discuri ce pot fi inregistrate la utilizator doar o singura data (write once media, writeable),
o Discuri ce pot fi inregistrate de mai multe ori (re-write media, re-writeable).

In prezent sunt folosite urmitoarele tipuri de discuri optice:

« CD, CD-ROM, DVD, BD-ROM - de tipul read only, folosite pentru distributia in masd a
informatiei digitale (muzica, filme, programe pentru PC);

o« CD-R,DVD-R, DVD+R, BD-R — de tipul write once, folosite pentru stocarea informatiei;

« CD-RW, DVD-RW, DVD+RW, DVD-RAM, BD-RE - dispozitive de stocare ce se scriu foarte
incet, dar se citesc foarte repede, folosite pentru stocarea informatiei;

o Ultra Density Optical sau UDO are o capacitate de stocare similard cu BD-R sau BD-RE si este
un dispozitiv ce se scrie incet, se citeste repede si este folosit pentru stocarea informatiei.

Exista si dispozitivele de stocare magneto-optice. Acestea sunt discuri optice care stocheaza
informatia prin magnetizarea suprafatei lor feromagnetice. Inregistrarea se efectueaza prin
combinarea metodelor magnetice si optice, iar citirea se face optic. Aceste dispozitive stocheaza
informatia in mod nevolatil, cu acces secvential, cu proces de scriere lent dar cu citire rapida.
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CD - Compact Disc

Un Compact Disc este un disc optic folosit pentru stocarea informatiei digitale. Initial a fost creat
pentru stocarea datelor in format audio, insa mai tarziu a permis si pastrarea altor tipuri de date.
CD-urile standard au un diametru de 120 mm si pot stoca pana la 80 de minute de date in format
audio necomprimate (700 MB de date). Mini CD-ul are diametre variabile, intre 60 mm si 80 mm si
poate stoca pana la 24 de minute de date in format audio. Un CD este alcatuit dintr-un plastic
policarbonat, aproape pur, cu grosime de 1,2 mm si cu greutate intre 15 si 20 de grame. Un strat
subtire de aluminiu sau mai rar, de aur, este aplicat suprafetei pentru a o face reflexiva. Metalul este
protejat prin aplicarea unui strat de lac direct pe suprafata reflexiva. Datele sunt stocate pe CD ca o
serie de indentatii cunoscute sub numele de “pits” (gropi), codate in spirald In stratul de
policarbonat. Zonele dintre gropi sunt cunoscute sub numele de “lands” (terenuri). Gropile si
terenurile nu reprezinta zero-urile si unu-rile din datele binare. In schimb este folositi o codare non-
return-to-zero, inverted: o schimbare din groapa in teren indica un unu, in timp ce nici-0 schimbare
reprezintd o serie de zerouri. Trebuie sa fie cel putin doud si nu mai mult de zece zerouri intre
fiecare unu; numarul de zerouri este dat de lungimea gropii. CD-urile sunt sensibile la deteriorari
atat din cauza folosirii in mod normal cét si din cauza expunerii la mediul Inconjurator. Zgarieturile
pot fi reparate prin reumplerea lor cu un plastic refractant asemanator sau prin netezire.

CD-ROM - Compact Disc-Read Only Memory

Este un Compact Disc ce contine informatie care poate fi accesatd, dar nu si scrisa, de citre un
calculator. Sunt folosite in special pentru distributia de software incluzind jocuri si aplicatii
multimedia, dar pot stoca orice tip de date (pana la limita de capacitate a discului). Unele CD-uri
contin atat date pentru calculator cat si audio ce pot fi redate de catre un CD player. CD-ROM-urile
sunt identice cu CD-urile ca forma, iar datele sunt stocate si citite intr-o maniera similara (difera de
CD-urile audio doar prin standardele folosite pentru stocarea datelor). Informatia este stocata pe disc
sub forma unei serii de indentatii microscopice. Un laser este aplicat pe suprafata reflexiva a
discului pentru a citi tiparul creat de gropi si terenuri. Deoarece adancimea gropilor este aproximativ
0 Y4 pana la 1/6 din lungimea de unda a luminii laserului folosita pentru a citi discul, faza razei
reflectate este shiftatd in relatie cu raza initiala, producand o interferentd destructivd si reducand
intensitatea razei reflectate. Acest tipar de schimbare a intensitatii razei reflectate este convertit in
informatie binara.

CD-R-Compact Disc-Recordable si CD-RW-Compact Disc-ReWritable

CD-R si CD-RW sunt variatii ale CD-ului. CD-R este de tipul Write Once Read Many, desi nu
este obligatoriu ca intregul disc sa fie scris intr-o singura sesiune. CD-RW este un Compact Disc ce
poate fi rescris de pand la 1000 de ori. Ambele tipuri sunt disponibile cu capacitati de 80 de minute
de audio sau 703 MB. In cazul CD-R, discul de policarbonat contine un sant in forma de spirala,
numit “pregroove”(deoarece este creat inainte ca informatia sa fie scrisa pe disc), pentru a ghida raza
laserului in timpul scrierii si citirii informatiei. Acest pregroove este creat in partea de sus a discului
de policarbonat, unde gropile si terenurile s-ar gasi intr-un CD obisnuit; partea de jos pe care se
aplicd raza laserului este platd si neteda. Partea discului pe care se afla santul este acoperitd cu un
strat foarte subtire de colorant organic peste care se aplicd un strat subtire de argint, aliaj de argint
sau aur. In final, un strat protector de lac foto-polimerizabil se aplica peste metalul reflector si uscat
cu ajutorul luminii ultraviolete. Un CD-R nescris nu este gol. Santul preegrove are un zigzag ce
ajuta laserul cu care se scrie sd ramana pe aceeasi directie si sa scrie informatia pe disc la o rata
constantd. Mentinerea unei rate constante este importantd pentru a asigura o marime si o spatiere
corespunzatoare pentru gropile si terenurile imprimate in stratul de colorant. Santul pregroove nu
este distrus la scrierea discului; el este folosit pentru stocarea unor informatii, de exemplu pentru
protectie impotriva copierii. Discurile CD-RW trebuiesc sterse inainte de refolosire.
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Se pot folosi metode diferite de stergere, printre care stergerea completd a suprafetei intregi a
discului sau stergerea rapida in care doar zonele de meta-data sunt sterse. Stergerea rapida este de
obicei suficientd pentru permiterea rescrierii discului. Este posibila recuperarea datelor de pe un CD-
RW sters complet doar cu ajutorul unui echipament specializat in recuperarea datelor.

DVD - Digital Video Disc sau Digital Versatile Disc

Scopurile principale ale unui DVD sunt de stocare fisiere video si date. DVD-urile au aceleasi
dimensiuni ca si compact discurile, dar sunt capabile si stocheze aproape de 7 ori mai multd
informatie. Variatii ale termenului DVD indicd modul in care informatiile sunt stocate pe discuri. De
exemplu DVD-ROM (read only memory) pastreaza date care pot fi doar citite nu si scrise, DVD-R
si DVD+R (recordable) pot fi scrise o singura data, dupa care functioneaza ca un DVD-ROM, DVD-
RW(re-writable), DVD+RW si DVD-RAM(random access memory) pot fi scrise si sterse de mai
multe ori. Lungimea de unda a unui laser folosit pentru DVD-uri standard este de 650 nm, astfel
lumina are culoarea rosie. DVD-urile sunt folosite de catre distribuitorii de filme pentru a inlocui
casetele VHS ca mijloc de distributie catre consumatori. Acestea au fost alese pentru abilitatea lor
de a reproduce imaginile Tn miscare si sunetul, pentru durabilitate superioara si pentru interactivitate.
DVD-urile folosesc un laser emis de citre o dioda cu o lungime de unda de 650 nm, care in
comparatie cu cea folositd la CD de 760 nm, permite gravarea unor gropi mai mici pe suprafata
discului, permitind DVD-urilor s aibd o capacitate de stocare mai mare. Inregistrarea pe doui
straturi permite DVD-R si DVD+R sa stocheze o cantitate considerabila de date — pana 8,54 GB per
disc, cumparat cu 4,7 GB pentru discurile cu un singur strat. Viteza de scriere este mai mica in
comparatie cu cea a DVD-urilor normale si o usoard tranzitie Intre straturi poate fi observata. Un
disc cu dublu strat diferda de un DVD obisnuit prin adaugarea unul al doilea strat fizic in interiorul
discului. Acest strat secundar poate fi accesat prin aplicarea unui laser prin primul strat
semitransparent. Exista doud moduri de orientare a celor doua straturi. Parallel Track Path, folosit la
DVD-ROM, in care ambele straturi incep de la diametrul interior si se termind la diametrul exterior
printr-un lead-out. Opposite Track Path, folosit in multe DVD-uri, in care stratul inferior incepe de
la diametrul interior, iar stratul superior incepe de la diametrul exterior, unde cel de-al doilea strat se
termind; acestea Impart un lead-in si un lead-out.

DVD-RAM - DVD-Random Access Memory

Tehnologia DVD-RAM oferd o excelenta integritate a datelor, memorare a datelor si protectie
impotriva deteriorarii prin anumite mecanisme si proprietati. Astfel DVD-RAM este vazut ca fiind
mai bun decat alte tehnologii DVD pentru stocarea datelor, in special pentru back-up sau arhivare.
Structura unui disc DVD-RAM este asemandtoare cu cea a unui hard disk sau floppy disk, deoarece
stocheaza datele in cercuri concentrice. DVD-RAM-urile pot fi accesate la fel ca un hard sau un
floppy, de obicei nu este nevoie de un software special. Aceste discuri au o durata lunga de viata,
dacd nu existad deteriorari fizice informatia poate fi pastrata pentru o perioada de aproximativ 30 de
ani. Pot fi rescrise de un numar mare de ori, asigurd o scriere fara greseli a discurilor, integritatea
fiind verificatd in mod hardware. Accesul la fisierele mici este foarte rapid.

BD - Blu-ray Disc

A fost proiectat pentru a inlocui formatul DVD. Are aceeasi forma si marime ca un CD si un
DVD, cu 25 GB pe strat si doud straturi (in total 50 GB). Numele de Blu-ray Disc se refera la
culoarea albastra a laserului folosit pentru citirea datelor de pe disc, ceea ce permite o capacitate de
stocare de 6 ori mai mare in comparatie cu un DVD.
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In timp ce un DVD foloseste un laser rosu cu lungime de unda de 650 nm, BD foloseste un laser
albastru de lungime de unda de 405 nm. Lungimea de unda mai mica permite stocarea de pana la 5
ori mai multe date pe fiecare strat decat un DVD. Deoarece intr-un BD stratul de date este mai
apropiat de suprafata discului decat la un DVD standard, acesta a fost initial mai vulnerabil la
zgarieturi. Astfel au fost introduse invelisuri antistatice si rezistente la zgarieturi pe suprafata de pe
care se citesc datele.

3. Stocarea magnetica se refera la stocarea datelor pe un mediu magnetizat. Toate dispozitivele de
stocare magnetica citesc si scriu datele folosind electromagnetismul si reprezintd o forma de
memorie non-volatila. Informatiile sunt accesate folosind unul sau mai multe capete de
citire/scriere.

Clase de dispozitive magnetice

Dispozitive de stocare magnetice analogice

Inregistrarea analogica se bazeaza pe faptul ci magnetizarea remanenti a unui material dat
depinde de amplitudinea campului aplicat. In mod normal, materialul magnetic este in forma de
banda, cu banda neinregistrata fiind initial demagnetizata. Cand se inregistreaza, banda se invarte cu
o viteza constantd. Capul de scriere magnetizeaza banda cu un curent proportional cu semnalul.
Magnetizarea este distribuiti de-a lungul intregii benzi. In cele din urma, distributia magnetizarii
poate fi cititd, reproducind semnalul original. Banda magnetica este de obicei realizatd prin
inglobarea particulelor magnetice intr-un lianf de plastic pe peliculd de poliester. Particulele
magnetice cel mai frecvent folosite sunt particulele de oxid de fier sau oxid de crom si particule de
metal cu dimensiuni de 0,5 micrometri. In ultimii 20 de ani, banda magnetica a fost treptat inlocuita
cu inregistrarile digitale.
Dispozitive de stocare magnetice digitale

In locul crearii unei distributii magnetice in cazul inregistririi analogice, inregistrarea digitala are
nevoie doar de doua stari magnetice, care sunt +Ms si —Ms de pe bucla de histerezis. Exemple de
medii de stocare magnetice digitale sunt dishchetele si HDD-urile...
Dispozitive de stocare magneto-optice

Dispozitivele de inregistrare magneto-optice scriu si citesc datele optic. La scriere, mediul
magnetic este incalzit local de un laser, care induce o crestere rapidda a campului coercitiv. Apoi, un
camp magnetic de amplitudine micad poate fi folosit pentru a schimba magnetizarea. Procesul de
citire se bazeaza pe efectul Kerr magneto-optic.

Exemple de dispozitive de stocare magnetice

Dischete
Discheta (in engleza floppy-disk) este un dispozitiv de stocare de date pe un disc magnetic usor
flexibil rotitor, care poate fi transportat si introdus si utilizat pe alte calculatoare, dacd dispun de o
unitate de discheta.
HDD
Stocarea datelor pe discul dur se face pe o suprafatd magneticd dispusd pe platane rotunde
metalice rigide (dure). Discul dur este format din:
e o placa electronica de control logic
e un numdr de platane (de obicei 2 sau 3), impartite in piste si sectoare,
e capete magnetice de citire/scriere, de o parte si de alta a platanelor, legate printr-un brat metalic
numit actuator
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e un sistem electro-mecanic de blocare a capetelor pe pista de stop atunci cand discul e oprit
e Un motor pas-cu-pas.

Un nou tip de dispozitiv de stocare magnetica, MRAM (Magnetoresistive Random Access
Memory), este produs. Acest dispozitiv se bazeazd pe efectul TMR (tunnel magnetoresistance)
pentru a stoca datele. Printre avantajele sale se numara: non-volatilitate, consum de energie redus si
robustese buna la soc. MRAM este utild in cazul aplicatiilor pentru care o cantitate moderata de date
are nevoie de actualizari frecvente, pe care memoria flash nu le poate asigura datoritd numarului
limitat de scrieri suportate.

Exemple de imagini:

CD DVD BLU-RAY

Il - Unitati externe de stocare a datelor pe cartele magnetice, inteligente si de memorie solid:

Derand din simplele cartele magnetice, cartelele inteligente (smart cards) au inregistrat in ultimii

ani 0 imensa createre a cererii pe piatd, depind cu mult asteptarile. Spre deosebire de cartelele
magnetice obisnuite, cartelele inteligente sunt astazi capabile sa execute algoritmi criptografici ce
dau posibilitatea folosirii acestora cu un grad de risc mult diminuat in aplicatii ce necesita o
securitate ridicata. Ideea de a introduce un cip intr-o cartela de plastic are deja 20 de ani vechime,
avand aproape aceeasi varsta cu criptografia cu chei publice. Cu toate acestea, primele aplicatii
practice ale criptografiei cu chei publice in domeniul cartelelor inteligente au aparut abia acum
cativa ani. Aceasta s-a datorat limitirilor tehnologice in ceea ce privea capabilitatile de stocare si de
procesare ale unor astfel de cipuri. Noile descoperiri in domeniului geometriei siliciului si
progresele realizate in dezvoltarea si rafinarea algoritmilor criptografici au condus la o noua
generaite de cartele: cartelele inteligente criptografice.
Folosirea banilor electronici devine tot mai necesara datorita marilor avantaje pe care le confera
comertului in general si celui electronic in special. Sa amintim doar siguranta si rapiditatea cu care
se pot face schimburi de valori intre parteneri situati la mari distante geografice precum si scaderea
costurilor necesare pentru punerea in circulatie si improspatarea permanenta a numerarului de pe
piata.

In ultimii patru ani s-a inregistrat o cerere crescindo din partea administratiilor nationale si
marilor operatori telefonici, bancilor si corporatiilor de asigurari pentru cartelele inteligente ce
folosesc criptografia cu chei publice. Mai recent, popularitatea crescand a Internetului si a home
networking-ului a deschis o alta piata pentru acestea. In figura utilizarii actuale ale cartelelor
inteligente se poate vedea cat de diverse sunt domeniile in care se manifesta necesitatea cartelelor
inteligente. Utilizarea crescuta in practica a cartelelor inteligente a dus la scaderea ratei fraudelor
comise, deci cresterea gradului de securitate a tranzactiilor.
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Cartela inteligenta este de dimensiunea unei carti de credit standard din plastic, avand in plus
incorporat un cip care, de fapt, este un mic calculator. El stocheazi diferite tipuri de informatie in
forma electronica si incorporeaza mecanisme de securitate deosebit de complexe.

Suportul fizic pentru o cartela inteligenta obisnuita este un dreptunghi de plastic. Pe acest suport
se gasesc, de obicei, diverse informatii, cum ar fi:

e informatii, de cele mai multe ori publicitare, legate de aplicatia in care este folosita cartela

respectiva sau despre compania emitatoare;

e informatii lizibile despre posesorul cartelei (eventual o fotografie de identificare) si despre

perioada de valabilitate a cartelei inteligente respective a eventuat o banda magnetica sau o
eticheta cu cod de bare.

Exista doua tipuri de cartele inteligente:
1. cartelele inteligente cu contact - care necesita introducerea intr-un cititor de cartele
inteligente (smart card reader);
2. cartelele inteligente fara contact - care necesita doar vecinatatea unei antene.

Cartelele inteligente cu contact au un cip de aur de diametru aproximativ 1/2 inch incorporat pe
fata cartelei (a se vedea figura cartelei inteligente cu contact), in locul benzii magnetice de pe spate
de la traditionalale carti de credit. Cand cipul este introdus in cititorul de cartele inteligente. acesta
face contact cu conectorii electrici care pot citi informatie din cip si pot scrie informaite in acesta (a
se vedea figura cartelei inteligente cu contact).

Cartele inteligente fara contact (contactless smart cards) arata exact ca o carte de credit normala,
prezentand insa in interior un cip si 0 antena ce permite comunicarea cu 0 antena externa (a se vedea
figura cartelei inteligente fara contact). Aceste cartele inteligente sunt folosite in aplicatii in care
este necesara 0 procesare rapida sau in care folosirea mainilor trebuie evitata (din motive de
invaliditate sau a efectuarii unor actiuni ce ocupa total mainile). Aceste cartele inteligente fara
contact se bazeaza pe transmisii radio sau tehnologii de inaltd frecventa si nu sunt intotdeauna
incorporate intr-un suport de plastic. Sunt folosite la ora actuala in transportul public sau pentru
plata taxelor de intrare pe autostrazi (a se vedea figura cartelei inteligente fara contact).

Mentionam aici si existenta cartelelor inteligente combinate (CombiCard) care functioneaza in
ambele moduri (cu contact si fara contact). Constructia lor este prezentata in figura cartelei
inteligente combinate.

Anatomia unei cartele inteligente

In conformitate cu standardul ISO 7816 micromodulul (cipul) contine un tablou cu 8 contacte

din care doar 6 sunt de fapt conectate la cip, lucru care de obicei nu este vizibil. Contactele sunt
alocate astfel: sursa de alimentare (VCC si VPP), nul, ceas, reset si o legatura de comunicatie seriala
de date, numita 1/0. ISO (International Organization for Standards) are in vedere la ora actuala
cateva modificari ale acestui standard si actualizarea specificatiilor in ceea ce priveste contactele:
suprimarea celor doua contacte nefolosite, crearea unui al doilea port 1/0, etc.
La momentul actual cartelele inteligente folosesc ca UC un microcontroler pe 8 biti, cel mai des
intalnit fiind 68HCO5 de la Motorola si 80C51 de la Intel. Cu toate acestea in curind vor incepe sa
apara dispozitivele pe 32 de biti. Capacitatea memoriei RAM (de obicei intre 76 si 512 octeti) sunt
extrem de limitate de constrangerile fizice ale cartelei. Microprocesorul cartelei inteligente executa
un program ce este cablat in ROM la momentul producerii mutii si care nu poate fi modificat in nici
un fel ulterior. Aceasta garanteaz controlul strict al producatorului cartelei asupra codului. Pentru
stocarea datelor de identificare ale posesorului cartelei, prima generatie de cartele inteligente folosea
memorii EPROM (Electrically Programmable Memory). Acestea necesitau 0 sursa de putere high-
voltage suplimentara avand valori tipice sntre 15V si 25 V.
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Cartelele din generatiile cel mai recente contin, in locul acestora, memorii EEPROM (Electrically
Erasable Programmable Memory) care necesita o singura sursa de putere de 5V si pot fi scrise si
sterse de mii de ori. Uneori este posibila importarea programelor executabile in memoria EEPROM
a cartelei, in functie de necesitatile cartelei. Dimensiunea memoriei EEPROM este constringerea
critica in proiectarea aplicatiilor bazate pe chei publice. In acest tip de aplicatii cheile sunt relativ
mari si, in consecinte proiectantii cartelelor inteligente adopta frecvent tehnici tipice de optimizare,
cum ar fi regenerarea cheilor publice din cheile secrete atunci cand acestea sunt necesare,
regenerarea cheilor secrete din semintele mai mici (humere secrete mai mici), evitarea schemelor de
calcul ce implica numere mari, implementarea unor algoritmi de compresie pentru datele redundante
(texte, date ale utilizatorului, etc.) si mecanisme de garbage collection pentru EEPROM. Citiva
producatori de cartele inteligente au dezvoltat adevarate sisteme de operare in acest scop.

Nu in ultimul rand, cartelele inteligente contin si un port de comunicatie (serial asincron) pentru
schimbul de date si informatii de control antre cartela si lumea exterioara. Rata de transfer a acestui
port este, de obicei, de 9600 biti/secunda dar, mai nou, se folosesc si interfete cu rate de la 19200
pana la 115200 biti/secunda care sunt perfect compatibile cu standardul ISO 7816. O prima regula
pentru realizarea securitatii unei cartele inteligente este gruparea tuturor acestor componente intr-un
singur cip (a se vedea figura etapele de fabricare a unei cartele inteligente). Daca aceasta nu este
respectat,a legaturile externe ce conecteaza un cip de altul vor reprezenta posibile cai de penetrare
neautorizata si de utilizare nepermisa a cartelei.

Standardul 1ISO 7816 impune si constrangeri relative la dimensiunea cipului. Multe din limiturile
actuale - in special cele privind capabilitatile criptografice si cele de memorare - sunt o consecinta
directa a acestei limituri. Cipurile integrate in cartelele inteligente sunt foarte fiabile. Multi
producatori garanteaza proprietatile electrice ale cipurilor lor pentru 10 ani sau mai mult.
Standardele 1SO specifica modul in care o cartela trebuie protejata impotriva agresorilor mecanice,
chimice sau electrice. Pentru majoritatea aplicatiilor carora le sunt dedicate, cartelele prezinta o
astfel de rezistenta incat ele expira inainte de a se degrada. Un exemplu binecunoscut este cel al
cartelelor de telefon din Franta, pentru care rata de deteriorare este mai mica de 3 la 10000 de bucati.
Caracteristicile cipurilor folosite in cartele

Printre cipurile cele mai folosite in cartele inteligente la ora actuala se numesc:

1. SCl11, SC21, SC24, SC26-18 produse de Motorola

2. ST1821, ST1834, ST16612, ST16601, ST16623, ST16F44, ST16F48, ST16301 produse de

Thomson

3. 65901, 6483108, H8310, H83102 produse de Hitachi

4. 62720, 62780 produse de Oki

5. 44C10, 44C40, 44C80 produse de Simens.

Capacitatile de memorie RAM pentru cipurile mentionate mai sus sunt intre 44 si 512 bytes, iar
memoria ROM este cuprinsa intre 3 si 16 kbytes. Din punct de vedere al dimensiunii, ariile
suprafetelor cipurilor sunt cuprinse intre 3.5 - 5.5 mm? si 5.66 - 5.87 mm?.

Mentionam insa ca unii producatori prefera sa pastreze secrete datele tehnice ale cipurilor lor
astfel incat gamele dimensionale de mai sus s-ar putea sa fie mai largi. Motorola, Simens,
Thompson si Philips vor domina cu siguranta piata de procesoare criptografice pentru cartele
inteligente si in viitorii trei-patru ani. Aplicatiile existente si prototipurile par si confirme acest
lucru.

Nu toate cipurile mentionate au integrate facilitati criptografice. Toate cipurile insa au detectori
de securitate de genul:

1. detectori de ceas,

2. senzori de expunere la lumina si pasivizare,

3. detectori de voltaj anormal

103



4. celule care detecteaza daca memoria

5. EEPROM a fost stearsa intr-un mod neobisnuit

Acesti detectori care permit microcontrolerului sa impiedice incercarile de monitorizare prin
resetarea memoriei RAM/ EPROM. Detectorii de ceas reactioneaza la frecvente ale ceasului excesiv
de ridicate sau de scazute. Frecventele prea mari influenteaza temporizarile (de exemplu, cele
necesare pentru a scrie corect in EEPROM) in timp ce o frecventa a ceasului prea scazuat poate
indica o incercare de executie pas cu pas. Senzorii de lumina si depasivizare semnalizeaza daca
micromodulul a fost deschis. Detectorul de voltaj anormal este util deoarece un astfel de voltaj poate
influenta generatorul de numere aleatoare ce se gaseste in orice cip cu facilitati criptografice sau
poate influenta programele cablate in EEPROM. Din motive lesne de inteles, producatorii de cipuri
pentru cartele inteligente nu fac publice anumite date tehnice cum ar fi informatiile despre detectorii
de securitate si capacitatile de rezistenta la diferite atacuri.

Cartelele inteligente pot fi utile in general in situatii care necesita obiecte portabile sigure si in
particular ori de cite ori lumea externa trebuie sa lucreze cu anumite date fara a cunoaste valoarea
efectiva a acestora. Rezistenta deosebita la atacuri a cartelelor, combinata cu criptografia cu chei
publice furnizeaza in general solutii adecvate pentru multe din problemele de securitate actuale.
Microcontrolerul Motorola SC49 cu chei publice

Motorola a fost una dintre cele mai active firme in dezvoltarea cartelelor inteligente, inca de la
inceputul acestei industrii. impreuna cu grupul Bull, Motorola a dezvoltat primele microrcontrolere
pentru cartele inteligente pe 2 cipuri si 1 cip la sfirsitul anilor 70. Motorola a introdus
microcontrolerul MC68HC05SC49 (pe scurt SC49) care se adreseaza aplicatiilor ce folosesc
criptografia cu chei publice. Ca intreaga serie de microcontrolere Motorola pentru cartele
inteligente, nucleul lui SC49 | constituie circuitul MC68HCO05 de joasa putere, dedicat sistemelor
critice d.p.d.v. al securitatii. SC49 este deosebit de adecvat calculelor criptografice datorita
coprocesorului integrat, numit MAP (Modular Arithmetic Processor) care realizeaza calculele de
ridicare la putere modulo un numar mare. Hardaware-ul pentru MAP este capabil sa realizeze 512
biti inmultiri modulo. Ajutat insa de nucleul software, el poate realiza la fel de bine 1i inmultiri
modulare pe 768 si, respectiv, 1024 de biti. Viteza tipica de transfer pe magistrala pentru SC49 este
intre 1 si 5 MHz. Ca date orientative, MAP poate calcula o semnatura digitala RSA pe 512 biti in
mai putin de 500 de ms fara a folosi Teorema Chineza a Resturilor (care, prin aplicarea unui artificiu
matematic, reduce dimensiunea exponentilor la jumatate). Daca se aplica Teorema Chineza
Resturilor (TCR), MAP poate calcula o semnatura digitala in mai putin de 125 de ms. Fara a fi
asistat de nucleul software, MAP necesita cel putin 2 minute pentru a efectua aceleasi calcule (fara
TCR). SC49 incorporeaza o biblioteca de rutine criptografice ce includ algoritmi standard cu cheie
secreta si publica (DES, RSA, DSS, SHA) si o serie de functii matematice.

De asemenea, un microcontroler este incorporat si un generator de numere aleatoare care produce
numere folosite in generarea cheilor de criptare. Capacitatea coprocesorului de a genera cheile pe
cip inseamna ca niciodata cheile private nu vor iesi in afara cipului de pe cartela inteligenta ceea ce
reprezinta un element crucial in securitatea sistemului. Pe scurt, alte caracteristici tehnice pentru
SC49 ar fi: memorie ROM de 13.5 kbytes memorie RAM de 512 bytes, buffer-area datelor intre
aplicatiile utilizatorului si software-ul ce conduce MAP-ul. In plus sunt disponibili 4K de EEPROM
pentru datele utilizatorului.

Comunicaria cititor-cartela

Comunicaria cu cartele inteligente urmeaza urmatoarele reguli din standardul 1SO 7816-3. Acest
standard defineste doua protocoale de comunicatie: orientat pe octeti (T=0) si orientat pe blocuri
(T=1). Totusi, standardul poate suporta pana la 14 protocoale (valoarea T=14 se intilneste insa foarte
rar si semnifica faptul ca standardul este proprietatea unei anumite firme si folosit doar pentru
produsele acesteia).
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Astfel, nivelele electrice, tratarea erorilor ca si frecventa folosita impun un anumit gen de
hardware pentru partea externa a cipului. Acesta este un fel de transciver/receiver care permite
citirea informatiilor de pe cartela si introducerea sau actualizarea de informatii.

Hardware-ul minimal necesar pentru ca o cartela sa fie operationala consta din:

1. o interfata mecanica (conectorul)

2. 0 interfata electronica (cuplorul)

3. 0 cutie continind primele doua elemente (cititorul de cartele inteligente)

Cele mai simple cititoare de cartele sunt destul de asemanatoare modemurilor si realizeaza
doar protocolul de comunicatie ISO, fara sa interactioneze in mod inteligent cu sistemul de operare
al cartelei. Aceste cititoare transparente ar trebui sa opereze cu orice cartela inteligenta de la orice
producator ce respecti standardul 1ISO 7816-3. In practica insa nu este deloc asa. Cititoarele mai
sofisticate de carti pot fi programate cu parti ale logicii de aplicatie si contin date (de exemplu cheile
publice RSA), fisiere si programe. Ele pot executa functii criptografice si pot inlocui complet un PC
(pot avea tastaturi, pin pads sau ecran). In general folosesc un limbaj de programare specific. Aceste
cititoare nu pot suporta toate tipurile de cartele inteligente, chiar daca acestea sunt compatibile cu
standardul ISO 7816-3, deoarece ele integreaza adeseori comenzi dedicate unui anumit tip de
cartele.

Pentru a opera cu o cartela, un cititor trebuie sa implementeze urmatoarele functii:

1. sa poata alimenta/deconecta cartela;

2. sapoata reseta cartela

3. sa poata citi date de pe cartela (sa aiba implementate comenzi get)

4. sa poata scrie date pe cartela (sa aiba implementate comenzi put).

Fiecare comanda get si put contine un antet in functie de care cartela proceseaza datele primite.
Cartela trimite un octet de confirmare si doi octeti de stare in timpul si dup aexecutia fiecarei
comenzi.

Un solid-state drive (expresie engleza cu traducerea libera ,,unitate cu cipuri”; prescurtat SSD)
este un dispozitiv de stocare a datelor care foloseste memorii cu semiconductori, construite pe baza
studiilor de fizica starii solide.

SSD-urile se deosebesc de unitatile cu discuri dure clasice (HDD) care sunt dispozitive
electromecanice cu discuri de stocare aflate in miscare, prin aceea ca SSD-urile folosesc numai
microcipuri care retin datele in memorii nevolatile, fara sa aiba parti mobile.

SSD-urile sunt mai rezistente la socurile mecanice, avand timp de acces mai scazut dar pret pe
megabait mai mare. Pentru a fi eventual interschimbabile cu HDD-urile, ele folosesc aceleasi
interfete (semnale electrice, conectoare) ca si cele ale discurilor dure, de ex. de tip SATA. Totusi,
interschimbabilitatea cu unitatile HDD nu este o conditie standard de fabricatie a SSD-urilor.
Primele SSD-uri folosind RAM si tehnologie similara

Originile SSD-urilor vin din 1950 folosind doud tehnologii similare, memoriile magnetice
si CCROS. Aceste unitati de memorie auxiliare, asa cum erau numite la momentul respectiv, au
aparut in timpul erei calculatoarelor cu tuburi electronice. Dar odatd cu introducerea unitatilor de
stocare cu tamburi, folosirea lor a fost opritd. Mai tarziu, in timpul anilor 1970 si 1980, la
primele supercomputere de la IBM, Amdahl si Cray, SSD-urile au fost implementate pe baza
memoriilor cu semiconductori.

In 1978 compania Texas Memory Systems a introdus pe piati un SSD de 16 KB RAM pentru a fi
folosit de citre companiile de petrol pentru achizitia de date seismice. In anul urmitor
compania StorageTek a dezvoltat prima unitate SSD moderna, supranumita ,,Iceberg”.
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Calculatorul Sharp PC-5000, care a fost introdus in 1983, folosea cartuse de stocare de tip solid-
state de 128 KB, care contineau memorie de tip bubble.

In 1984 compania Tall Grass avea 0 unitate de backup de 40 MB cu o unitate SSD de 20 MB
inglobata. Unitatea de 20 MB putea fi folosita in locul unui disc dur.

In septembrie 1986 compania Santa Clara Systems a introdus modelul ,,BatRam”, sistem de
stocare in masa de 4 MB, expandabil la 20 MB, folosind module de memorie de 4 MB. Pachetul
includea o baterie reincarcabild (acumulator) pentru a conserva continutul memoriei cipului chiar si
atunci cand sistemul nu era alimentat.

in 1987 a intrat pe piatai SSD-urilor compania EMC Corporation, cu unititi pentru piata
minicalculatoarelor. Cu toate astea, EMC a iesit din afacere la scurt timp dupd aceea.

SSD-uri bazate pe tehnologie flash

In 1995 compania M-Systems a introdus primele SSD-uri bazate pe tehnologia flash. De atunci
SSD-urile au fost folosite cu succes ca inlocuitor pentru HDD-uri de catre armata americand si
industria aerospatiald. Aceste aplicatii asigura un interval de timp foarte mare intre 2 erori
consecutive (o frecventd foarte scazutd a erorilor), lucru realizat de SSD-uri datorita abilitatii lor de
a rezista la socuri mecanice, vibratii si variatii mari de temperatura.

In 1999 compania BiTMICRO a anuntat un SSD de 18 GB de 8,89 cm (3,5 toli). La targul de
specialitate international CeBIT 2009 compania OCZ a prezentat un SSD de 1 TB cu o interfata PCI
Express 8x. Acesta avea o vitezd maxima de scriere de 654 MB/secunda si o vitezd maxima de citire
de 712 MB/secunda. In decembrie 2009 Micron Tehnology a anuntat primul SSD care avea o rata de
transfer de 6 GB pe secunda pe interfatd SATA.

Enterprise flash drive

SSD-urile de tip Enterprise flash drive (EFD) se folosesc acolo unde sunt necesare viteze de 1/0
(Input/Qutput, intrare/iesire) foarte mari precum si o fiabilitate foarte mare. Un EFD este, de obicei,
un SSD cu un set de specificatii mult mai pretentioase decat SSD-urile folosite in notebook-uri.

Termenul a fost folosit prima datd de compania EMC 1in ianuarie 2008 pentru a identifica
producatorii de SSD-uri conform standardelor ridicate. Nu existd niciun standard international
pentru EFD-uri, de aceea multi producatori pretind ca fabrica EFD-uri, chiar daca produsele lor au
caracteristici diferite.

Arhitectura si functionare SSD

Componenta initiald in SSD-uri a fost memoria volatila de tip DRAM, dar din 2008 a fost inlocuita
cu memorie nevolatilda de tip NAND.
Controlere

Fiecare SSD contine un controler care constd in circuite electronice de legadturd intre
componentele NAND ale memoriei propriu-zise si calculator. Controlerul este un procesor
incorporat, executa cod (program) la nivelul firmwaresi este una din cele mai importante
componente ale unui SSD. El executa urmatoarele functii:
e Detectia erorilor o Colectarea resturilor
e Detectia nivelului uzurii e eventual si criptare
o Realocarea blocurilor de memorie corupte

Performanta (viteza de functionare) a unui SSD variaza in functie de cate chipuri sunt folosite in
dispozitiv. Un singur chip NAND este relativ incet din cauza interfetei I/O asincrona pe 8/16 biti si
are o latentd mare la operatiile I/E de baza. Cand sunt folosite mai multe chipuri NAND, latenta
mare dispare daca sarcina este distribuitd egal intre dispozitive.
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Memorie de tip flash

Majoritatea producatorilor folosesc memorie de tip flash pentru a crea dispozitive mai compacte
si mai rigide pentru consumatorii de piatd. Aceste SSD-uri bazate pe memorie de tip flash nu
necesita baterii (acumulatoare). Au dimensiuni standard de 1,8, 2,5 sau 3,5 toli. Memoria nevolatila
permite SSD-urilor sa pastreze datele chiar si in cazul unei pene de curent. SSD-urile bazate pe
memorie flash sunt mai incete decat cele bazate pe memorie DRAM si chiar decat HDD-urile
traditionale atunci cand lucreaza cu fisiere de dimensiuni mari, dar nu au timp de cautare si nici alte
intarzieri precum la memoriile electromecanice. Dispozitivele mai ieftine folosesc de obicei
memorie flash de tip multi-level cell(MLC - celule pe mai multe nivele), dar aceasta este mai inceta
si mai putin fiabila decat tipul single-level cell (SLC - celule pe un singur nivel).

Memorie electronicd, de calculator (sau alt aparat), nevolatila (in care datele persista si fara
alimentare cu energie electricd), si care la nevoie poate fi stearsd si reprogramata (reincarcata cu
date). “Flash” mai desemneaza si tehnologia folositd la fabricarea memoriilor de acest tip.
Memoriile Flash permit atat citirea cat si inscrierea informatiei in timpul functionarii normale; sunt
memorii cu densitate mare, nevolatile, folosite in cele mai diverse aplicatii de la aparatele de
fotografiat digitale la inlocuirea de hard-diskuri.

Performanta memoriei flash depinde de trei parametri:

o tipul chip-urilor de memorie flash utilizate,

e tehnologiile lor de productie

° capacitatea acestora.

Complexitatea operatiilor efectuate de un calculator, ca si viteza sa de calcul, depind — in principal —
de capacitatea, viteza si organizarca memoriei sale; de fapt istoric vorbind, evolutia calculatoarelor
electronice, prin cele patru generatii, a fost determinatd in mare masurd de cresterea capacitatii si
vitezei memoriei lor.Memoria flash este o forma de memorie non-volatild pentru calculator care
poate sa fie stearsa electric si reprogramata. Este o tehnologie care este in primul rand folosita in
cardurile de memorie.Spre deosebire de EEPROM(Electronically Erasable Programmable Read-
Only Memory), memoria flash este stearsa si programatd in blocuri compuse din locatii multiple (in
memoria flash timpurie intreg cipul trebuia sa fie sters dintr-o datd).Memoria flash costd mai putin
decat EEPROM in consecintd a devenit tehnologia dominantd oriunde este nevoie de o cantitate
semnificativa, de o categorie solida de depozitare non-volatila.Memoria flash este non-volatild ceea
ce inseamni cd nu are nevoie de energie pentru a mentine informatia stocati in cip.in plus memoria
flash ofera un timp de acces pentru citirea datelor foarte rapid si o mai buna rezistenta la socurile
cinetice decat hard disk-urile.

Aceste trasaturi explica popularitatea memoriei flash pentru aplicatii ca de exemplu stocarea pe
dispozitive baterie-putere. O alta ispitd a memoriei flash este faptul ca este aproape indistructibila de
un mediu fizic obisnuit fiind in stare sa reziste la presiuni intense si la apa fiarta.

SmartMedia(numita initial SSFDC, prescurtare de la Solid State Floppy Disk Card — cartela de
discheta semiconductoare) este cea mai simpla dintre dispozitivele de memorie flash. Cartelele
SmartMedia contin numai memorie flash, fard nici un circuit de control. Aceasta simplitate
inseamna ca pentru asigurarea compatibilitatii intre diferitele generatii de cartele SmartMedia este
necesara modernizarea dispozitivelor care folosesc memoria SmartMedia. Dezvoltarea acestui
standard este coordonata de SSFDF. Unitatile flash USB sunt de tip NAND- dispozitive de stocare a
datelor in memorie flash cu interfatda USB (universal serial bus) integrata. Ele sunt de obicei mici, cu
greutate specificd mica, pot fi sterse si rescrise. Capacitatea este limitatd numai de densitagile
curente ale memoriilor flash, desi costul pe megabyte ar putea sa creasca rapid la capacitati mari
datoritd componentelor scumpe.
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O unitate flash se compune dintr-o placuta mica de circuit imprimata, ambalata in plastic sau
metal dupa caz, facand ca unitatea sa fie destul de viguroasa ca sa poata fi dusa de colo-colo, Intr-un
buzunar, ca o cheie. Doar conectorul USB iasd inafara din aceastd protectie si este de obicei
acoperit de un capac demontabil. Majoritatea unitatilor flash folosesc tipul de conectare USB
permitandu-le sa fie conectate direct la un port pe un calculator personal.

MultiMediaCard (MMC) este cel mai nou si mai mic dispozitiv de stocare cu memorie flash
conceput pentru aparatele foto digitale si o mare varietate de alte dispozitive, inclusiv telefoane
inteligente, playere MP3 si camere video digitale. Memoria MMC a fost dezvoltatd in comun de
SanDisk si Infineon Technologies AG (anterior Siemens AG) in noiembrie 1997. Cartelele
MMCfolosesc o interfata seriala simpla, cu 7 pini, pentru conecatrea dispozitivelor si contine o
memorie flash cu tensiune scazuti. A fost propusa pentru dezvoltarea unei versiuni sigure,
SecureMultiMediaCard , pentru stocarea in memorie flash a muzicii digitale protejatd prin
copyright. In 1998 a fost fondata MMC Association, pentru sustinerea standardului MMC si
sprijinirea dezvoltarii unor noi produse.

Memorie de tip DRAM

SSD-urile bazate pe tehnologie DRAM sunt caracterizate de timpi de acces ultrascurti, de ordinul
a 10 milisecunde. SSD-urile DRAM contin o baterie internd sau un adaptor AC/DC care asigura
retinerea datelor si atunci cind curentul este intrerupt. Atunci cand curentul este intrerupt, bateria
internd asigurd curentul necesar pentru transferul datelor din RAM in memoria de rezerva. Cand
curentul revine, datele sunt copiate inapoi in memoria RAM. Aceste SSD-uri contin aceleasi module
DRAM ca si cele de la PC-uri, putand fi usor inlocuite cu module mai mari. SSD-urile pe baza de
DRAM sunt folosite de obicei la calculatoare care dispun deja de un numar maxim de module de
memorie RAM.

Cache (buffer)

SSD-urile folosesc de obicei memorie cache de tip DRAM asemenea HDD-urilor. Un director
pentru plasarea blocurilor si a nivelului de uzura este pastrat in timpul functionarii in cache. De
obicei in cache nu sunt pastrate si datele utilizatorului. Compania SandForce nu foloseste pentru
SSD-uri memorie cache de tip DRAM. Ei ating performante ridicate si fara memorie cache. Din
aceasta cauza au reusit sa creeze SSD-uri de dimensiuni foarte reduse.

Baterie sau SuperCap

O alta componentd foarte importantda a SSD-urilor este bateria sau condensatorul(in
engleza: capacitor, de acolo si numele SuperCap) de inaltd performanta. Acestea sunt necesare
pentru mentinerea integritatii datelor si pastrarea datelor din cache atunci cand se intrerupe curentul.
Interfete

Interfetele nu sunt componente specifice ale SSD, dar joacd un rol foarte important. Interfata este
incorporata de obicei in controler. Acestea sunt asemanatoare cu cele folosite pentru HDD-uri:

« SATA e FCI (pe servere) e SCSI
e SAS (pe servere) « USB
« PCle « IDE

Comparatie SSD cu HDD

Comparatia este greu de realizat deoarece testele de tip benchmark pentru HDD-urile traditionale
1au in considerare aspecte ca latenta la rotire si timpii de cautare, In timp ce SSD-urile nu prezinta
aceste probleme. In schimb SSD-urile au probleme la scriere si citire mixta, iar performanta acestora
scade in timp.
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Solid-State Drive

L3

Instantansu

Aproximativ 0,1 ms, mult mai rapid decat HDD-urile deoarece datele
sunt accesate direct din memoria flash

in general foarte redusa deoarece datele pot fi citite din orice locatie
a memaoriei

Performanta la citire nu se schimba in functie de locatia datelor

Performantele SSD-ului nu s schimba deoarece nu are capete
miscatoare

SSD0-urile nu au parti miscédtoare si nu creeaza zgomot

S5D-urile consuma mai putin curent decdt HDD-urile din aceeasi
clasa; disipa mai putind cdldurd si nu necesita récire cu
miniventilatoare, si ele zgomotoase

Deoarece nu au parti mobile acestea nu prezinta defecte mecanice

Nu existd capete sau platane mobile care sa se defecteze de la soc
sau vibratii

MNu are nici un impact asupra memaoriel fiash
Sunt foarte ugoare in comparatie cu HDD-uri

Unele S5D-ur contin mai multe module de memeorie flash care pot
pariaja datele care trebuie scrise sau citite

Circa 400 euro pentru 1 terabait

Exemple de imagini:

Hard Disk Drive

L1

Poate dura cateva secunde

Diferd intre 5-10 ms datorita nevoii de
miscare a capetelor de citire

in general ridicatd deoarece
componentele mecanice necesitd mai
mult timp pentru a se alinia

Daca datele sunt scrise fragmentat,
timpul de citire poate sa varieze foarte
mult

Performantele HDD-ului sunt impactate
deoarece capetele trebuie miscate

HDD-urile au parti miscatoare si nivelul
acustic variaza in functie de model

HDD-urile de mare performanta pot
depasi 15 wati

HOD-urile au parti miscatoare si se pot
defecta mecanic

Capetele sau platanele mobile sunt
predispuse la defecte din cauza socului
sau vibratiilor

Magnetii pot altera datele de pe HDD-uri
si 58 le facd ilizibile

HDD-urile de inalta performante au
componente foarte grele

HDD-urile contin mai multe capete de
citire, dar acestea sunt mereu aliniate pe
acelasi cilindru

Circa 80 euro pentru 1 terabait
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111 - Unitati externe de stocare a datelor pe cartele de autoidentificare si jetoane

Biometria este o ramura a biologiei in care se utilizeaza metodele statistice, calculul probabilitatilor

si principiile analizei matematice pentru studiul fiintelor vii.

De asemenea, se poate aplica la diferite nivele de organizare a materiei vii:

e biometria nucleului (cariometria);

e Dbiometria celulelor (citometria);

e Dbiometria tesuturilor (histometria);

e Dbiometria organelor (viscerometrie, osteometrie);

e Dbiometria partilor corpului (Somatometrie).

Biometria cuprinde metode de recunoastere unica a oamenilor pe baza uneia sau mai multor
trasaturi intrinseci fizice sau comportamentale. In informatic, in special, biometria este folositd ca o
forma de gestionare a accesului de identitate si de control al accesului. Este utilizata de asemenea,
pentru a identifica indivizi in grupuri aflate sub supraveghere. Tehnologia biometrica oferd metode
automate de identificare sau autorizare a unei persoane. Acestea se pot incadra in doud mari clase:

1. Metode fiziologice, legate in general de formele corpului. Exemplele includ, dar nu sunt limitate
la amprente, geometria mainii, recunoasterea fetei, recunoasterea irisului care a inlocuit-o in
mare masura pe cea a retinei, ADN si odor/miros.

2. Metode comportamentale, legate de comportamentul unei persoane. Exemplele includ, dar nu
sunt limitate la ritmul tastdrii, mers si voce. Unii cercetdtori au inventat termenul
de comportametrie pentru aceasta clasa a datelor biometrice.

Nu vom intra in detalii cu privire la cipul cu memorie a carui functionare de principiu este simpla —

terminalul solicita o data, iar cipul o furnizeaza la iesire, fiind posibila si o verificare de securitate,

de exemplu printr-un cuvant de control (password), data solicitatd nefiind furnizata daca conditia de
securitate nu este indeplinita. Legatura cipului de pe card cu lumea exterioara se face prin contactele
cipului in cazul cipului cu contacte, si prin antena si cuplaje capacitive in cazul cipului fara contacte.

Conform standardului de baza ISO 7816 cipul are 8 contacte dintre care 6 sunt folosite iar 2 sunt
rezervate unor functii de viitor. Cele 6 contacte folosite sunt urmatoarele:

e contactul Vcc — pentru sursa de alimentare; tensiunea este de 5V sau 3V, iar curentul absorbit nu
depaseste in general 20mA

e contactul GND — pentru masa electrica

e contactul CLK — pentru semnalul de ceas care provine din exterior si dicteaza frecventa de
functionare a microprocesorului (de 3,88MHz sau 4,9MHz); cipul poate avea propriul ceas
interior, cu frecvente de pand la 30MHz

e contactul RST — pentru semnalul de Reset provenit din exterior

e contactul I/O — pentru canalul serial bidirectional de transmisie de date (asincron, half-duplex, cu
viteza uzuala de 9600 biti pe secunda)

e contactul Vpp — pentru tensiunea speciald necesara inscrierii de date in memoria EEPROM
(uzual de 12,5V sau 21V); cipul poate genera in interior propria tensiune de inscriere.

Alte exemple de autentificare:

Autentificarea prin carte de credit

Procesul comerciantului de a va asigura ca cardul de credit al unui client este valabil.
Autentificarea prin carte de credit presupune transmiterea informatiilor despre card catre
procesatorul de plati, care verifica detaliile cardului, cum ar fi numarul cardului, tipul cardului,
codul de securitate al cardului si adresa de facturare a detinatorului cardului, pentru a asigura
acuratetea.
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Cardul de autentificare ajuta la protejarea comerciantilor Impotriva utilizarii cardurilor de credit
fizice contrafacute pentru tranzactiile personale. Pentru tranzactiile online, in cazul carora cardul nu
este prezent fizic, procesul de autentificare asigura faptul cd informatiile despre cartea de credit pe
care clientul le-a dat comerciantului sunt valide.

Autentificarea prin carte de credit este menita sd limiteze frauda si rambursarile. Un card trebuie
mai intai autentificat Tnainte ca o achizitie sa poatd fi autorizata. Procesoarele de platd, cum ar fi
Visa si MasterCard, furnizeaza comerciantilor servicii de autentificare a cartilor de credit.

Un pas in autentificarea cartii de credit este sa va asigurati cad numarul cardului de credit are
intervalul de numere si formatul corect pentru un card valid. De exemplu, toate cardurile Discover
incep cu numarul 6, deci daca un client oferd un numar de carte Discover incepand cu un numar de
5, cardul nu va trece autentificarea. De asemenea, toate cardurile de credit au 13 pana la 16 cifre,
astfel ca un numar de card cu 17 cifre nu va trece autentificarea.

Pentru achizitiile online, unul dintre pasii din procesul de autentificare este verificarea adresei. in
acest pas, comerciantul se asigurd cd adresa de facturare pe care a furnizat-o clientului corespunde
adresei de facturare aflate in dosarul emitentului cardului de credit. Serviciul de verificare a
adreselor procesorului de platd va returna un comerciant care indica probabilitatea unei fraude in
functie de cat de stransa este adresa de strada si codul postal furnizat care corespund celor aflate in
dosar. Codurile de securitate pentru carduri de trei sau patru cifre, denumite de asemenea coduri
CVV2, CVC2 sau CID, sunt de asemenea utilizate pentru a autentifica tranzactiile efectuate pe
cardul de credit online, prin dovada ca clientul are cartea fizica.

In cazul in care codul trimis de client nu se potriveste cu codul detinut de emitent, cardul nu
poate fi autentificat, iar comerciantul va respinge tranzactia.

Exemple de imagini:
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SARCINI:
1. Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii cardurilor
bancare cu cip in sociaetatea actuala.
2. Elaborati un referat cu titlul: Impactul SSD-urilor in dezvolatarea tehnologiilor moderne.
3. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Discurile DVD vs BD, asemanari si deosebiri dupa
criterii.
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3.2Dispozitive de introducere a datelor:

— tastatura, mouse, trackball, light pen, tablet grafica;
— touchpad, touchscreen si tableta grafica;

— fingerscan si scanerul;

— microfonul, camerele video si camerele de luat vederi;
— cititoare de jetoane si cartele de autoidentificare.

| — Tastatura, mouse, trackball, light pen, tableta grafica, touchpad si touchscreen

Tastatura unui calculator este asemanatoare cu cea a unei masini de scris obisnuite si are rolul de
a permite introducerea datelor in calculator prin apasarea tastelor. Contine trei categorii mari de
taste:

a) Tastele alfanumerice — contin: taste alfabetice (A—Z), numerice (0-9) si tastele cu caractere
speciale (“.”, ©,”, “/” etc.). Pentru a obtine litera mare se tasteaza Shift si litera mica in acelasi timp
sau se blocheaza tasta speciala Caps Lock (se aprinde ledul corespunzator). Caracterele speciale
scrise pe tastele numerice se obtin in acelasi mod ca literele mari(Shift + tasta). Caracterele
numerice se mai pot obtine prin utilizarea tastaturii numerice aflate in partea dreaptd avand grija sa
fie actionata tasta speciala Num Lock (se aprinde ledul corespunzator).

b) Tastele functionale — sunt dispuse pe primul rand al tastaturii, au scris pe ele F1...F12 si au
diferite functii in diferite produse soft.

c) Tastele speciale — sunt folosite, in general pentru:

- Esc (Escape) — intreruperea unei actiuni;

- Tab — saltul la urmétoarea zona;

- Ctrl (Control) si Alt — sunt utilizate Tn combinatie cu alte taste pentru obtinerea diferitor

efecte (Ex.: Ctrl+Alt+Del = reseteaza calculatorul);

- Caps Lock — blocarea tastaturii alfabetice pe litere mari (Capitals);

- Backspace — stergerea caracterului aflat inaintea pozitiei curente a cursorului;

- Enter — incheierea mesajului dat calculatorului;

- Print Screen — preluarea imaginii ecranului;

- Scroll Lock — oprirea defilarii ecranului;

- Pause — oprirea/pornirea executiei unui program;

- Num Lock — utilizarea tastaturii numerice ca atare (led aprins) sau ca tastatura speciala(led

stins);

- Tastele speciale de navigare:

Insert — mod de suprascriere;

Delete — stergerea caracterului pe care se gaseste cursorul;

Home — muta cursorul la inceputul randului;

End - muta cursorul la sfarsitul randului;

PageUp - muta cursorul la inceputul paginii anterioare;

PageDown - muta cursorul la inceputul paginii urmatoare.

In calcul, o tastaturd a computerului este un dispozitiv in stilul masinii de scris, care utilizeazi un
aranjament de butoane sau chei pentru a actiona ca o parghie mecanicd sau un comutator electronic.
In urma declinului cartilor de impingere si a benzii de hartie, interactiunea prin intermediul
tastaturilor teleprinter a devenit dispozitivul principal de intrare pentru computere. O tastatura are de
obicei caractere gravate sau imprimate pe tastele (butoane), iar fiecare apdsare a unei taste
corespunde de obicei unui singur simbol scris. Cu toate acestea, pentru a produce anumite simboluri
este nevoie de apdsarea si mentinerea mai multor taste simultan sau consecutiv.

112



In timp ce majoritatea tastelor de tastatura produc litere, cifre sau semne (caractere), alte taste sau
apasari simultane pot produce actiuni sau executa comenzi ale computerului. In ciuda dezvoltarii
unor dispozitive de intrare alternative, cum ar fi mouse-ul, touchscreen-ul, dispozitivele pentru,
recunoasterea si recunoasterea vocald, tastatura rdmane cel mai frecvent utilizat dispozitiv pentru
introducerea directd (umani) a datelor alfanumerice in computere. in modul normal de utilizare,
tastatura este utilizatd ca interfatd de introducere a textului pentru a introduce text si numere intr-un
procesor de text, un editor de text sau alte programe. Intr-un calculator modern, interpretarea
preselor de taste este, in general, ldsata software-ului. O tastatura a calculatorului distinge fiecare
cheie fizica de fiecare alta si raporteaza toate apasarile de taste catre software-ul de control. Tastaturi
sunt, de asemenea, utilizate pentru jocurile de noroc, fie cu tastaturi obisnuite, fie prin utilizarea de
tastaturi cu caracteristici speciale de joc, care pot accelera combinatiile de taste utilizate frecvent. O
tastaturd este, de asemenea, utilizata pentru a da comenzi sistemului de operare al unui computer,
cum ar fi combinatia Windows Control-Alt-Delete, care aduce o fereastra de sarcina sau o opreste.
O interfatd de linie de comanda este un tip de interfatd cu utilizatorul care functioneaza in intregime
printr-o tastatura sau un alt dispozitiv care executa un singur serviciu.

Mouse-ul — este dispozitivul ce controleaza miscarea cursorului pe ecranul monitorului si
permite selectarea sau activarea unor obiecte de pe ecran prin actionarea unor butoane. In general
mouse-ul este format din: carcasa, bila, butoane si circuite electrice.

Clasificarea acestor dispozitive se poate face in functie de:
numarul de butoane — de la 2 la 5 sau mai multe;

- tipul portului prin care se conecteaza — serial sau paralel;

- compatibilitate: Microsoft, Genius, Logintech etc.;

- tehnologia folositd in transmiterea semnalului: mecanic, optic, radio.

Un mouse computer este un dispozitiv de indicare (control de mand) care detecteazd miscarea
bidimensionald in raport cu o suprafatd. Aceastd miscare este, de obicei, tradusa Tn miscarea unui
indicator pe un afisaj, ceea ce permite un control neted al interfetei grafice a utilizatorului. Din punct
de vedere fizic, un mouse contine un obiect tinut in mana, cu unul sau mai multe butoane. De
asemenea, soarecii dispun de alte elemente, cum ar fi suprafetele touch si "rotile", care permit un
control suplimentar si o intrare dimensionala.

Trackball — dispozitiv de indicare asemanator mouse-ului. Practic este un mouse rasturnat
utilizat in special la calculatoarele portabile. Miscarea cursorului se realizeaza prin rotatia bilei. Un
trackball este un dispozitiv de indicare alcatuit dintr-o bila tinutd de o prizd care contine senzori
pentru a detecta o rotatie a mingii cu un soarece cu varful in jos, cu doud axemple, cu o bila expusa.
Utilizatorul roteste mingea pentru a pozitiona indicatorul pe ecran, folosind degetul mare, degetele
sau, de obicei, palma mainii, in timp ce folositi varfurile degetelor pentru a apdsa butoanele mouse-
ului. Comparativ cu un mouse, un trackball nu are limite pentru calatoriile efective; Uneori, un
mouse poate ajunge la o margine a zonei de lucru, in timp ce operatorul inca doreste sa deplaseze
mai departe indicatorul de ecran. Cu un trackball, operatorul continua sa se rostogoleasca, in timp ce
un soarece ar trebui sa fie ridicat si repozitionat. Unele mingi de pista au o frecare foarte scazuta, dar
sunt fabricate dintr-un material dens, cum ar fi sticla, astfel incat acestea sa poata fi rotite pentru a le
face sa coboare. Butoanele trackball-ului pot fi situate cu mouse-ul sau cu un stil unic care se
potriveste utilizatorului. Bilele de pistd mari sunt comune pe statiile de lucru CAD pentru o precizie
usoara. Inainte de aparitia touchpad-ului, pe computerele portabile erau frecvente mici mingi de
pista, unde nu era spatiu de birou pe care sd ruleze un mouse. Unele "miniaturi" mici sunt proiectate
sa se fixeze pe partea laterald a tastaturii si sd aibd butoane integrate cu aceeasi functie ca si
butoanele mouse-ului.
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Exemple de imagini:

Creion optic (light pen) — un dispozitiv asemanator unui creion ce are in varf un senzor optic. Un
stilou de lumind este un dispozitiv de intrare pe calculator, sub forma unei baghete sensibile la
lumina, utilizat impreuna cu afisajul CRT al unui computer. Permite utilizatorului sa indice obiectele
afisate sau sd deseneze pe ecran in mod similar cu ecranul tactil, dar cu o precizie mai mare a
pozitiei. Un stilou de lumina poate functiona cu orice afisaj bazat pe CRT, dar capacitatea sa de a fi
utilizat cu LCD-uri a fost neclara (desi Toshiba si Hitachi au prezentat o idee similara la show-ul
"Display 2006" din Japonia). Un stilou de lumina detecteaza o schimbare de luminozitate a pixelilor
din ecranul din apropiere atunci cand este scanat de un fascicul de electroni cu tub catodic si
comunicd calendarul acestui eveniment computerului. Deoarece un CRT scaneaza intregul ecran cu
cate un pixel la un moment dat, computerul poate urmari timpul asteptat de scanare a diferitelor
locatii pe ecran de catre fascicul si a deduce pozitia stiloului de pe cel mai recent timestamp.

O tabletd grafica (cunoscuta si ca digitizor, tableta de desen, tableta digitala de desen, tableta
stilou sau placa digitala de arta) este un dispozitiv de intrare pe calculator care permite unui
utilizator sd deseneze manual imagini, animatii si grafica, Stylus, similar cu modul in care o
persoana atrage imagini cu un creion si hartie. Aceste tablete pot fi, de asemenea, utilizate pentru a
capta date sau semnaturi scrise de mana. De asemenea, poate fi folosit pentru a urmadri o imagine
dintr-o bucata de hartie care este lipitd sau fixata in alt mod pe suprafata tabletei. Captarea datelor in
acest fel, prin trasarea sau intrarea in colturile liniilor poliliniare sau a formelor liniare, se numeste
digitizare. Dispozitivul consta dintr-o suprafata plana pe care utilizatorul poate "desena" sau trasand
0 imagine utilizand stiloul atasat, un aparat de desenat asemanator stiloului. Imaginea este afisata pe
monitorul computerului, desi unele tablete grafice includ acum un ecran LCD pentru o experienta si
o utilizare mai realistda sau mai naturala. Unele tablete sunt destinate sa inlocuiascd mouse-ul
computerului ca dispozitiv principal de orientare si navigare pentru computerele desktop.

Un touchpad sau un trackpad este un dispozitiv de indicare cu un senzor tactil, o suprafata
specializata care poate traduce miscarea si pozitia degetelor unui utilizator intr-o pozitie relativa a
sistemului de operare care este realizat pe ecran. Touchpad-urile sunt o caracteristici comuna a
computerelor laptop si sunt, de asemenea, folosite ca inlocuitori pentru un mouse in care spatiul de
birou este rar. Deoarece variaza in functie de marime, ele pot fi gasite si pe asistentii digitali
personali (PDA) si pe unele playere portabile. Touchpad-urile wireless sunt de asemenea disponibile
ca accesorii detasate.

Un ecran tactil este un dispozitiv de intrare si iesire care este Tn mod normal stratificat pe partea
de sus a unui afisaj electronic al unui sistem de procesare a informatiilor.
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Un utilizator poate furniza sau controla sistemul de procesare a informatiilor prin gesturi simple
sau multi-touch atingadnd ecranul cu un stilou special si / sau unul sau mai multe degete. Unele
touchscreens folosesc méanusi obisnuite sau acoperite special pentru a lucra, in timp ce altii pot lucra
numai cu un stilou / stilou special. Utilizatorul poate folosi ecranul tactil pentru a reactiona la ceea
ce este afisat si pentru a controla modul in care este afisat; De exemplu, marirea pentru a mari
dimensiunea textului. Ecranul tactil permite utilizatorului sa interactioneze direct cu ceea ce este
afisat, mai degraba decat sa utilizeze mouse-ul, touchpad-ul sau orice alt dispozitiv (altul decat
stiloul, care este optional pentru cele mai moderne touchscreen-uri). Ecranele tactile sunt frecvente
in dispozitive cum ar fi console de jocuri, computere personale, computere tabletd, aparate
electronice de vot, sisteme de puncte de vanzare si smartphone-uri. Ele pot fi de asemenea atasate la
computere sau, ca terminale, la retele. De asemenea, acestea joaca un rol important in proiectarea
aparatelor digitale, cum ar fi asistentii personali digitali (PDA) si alti cititori electronici.
Popularitatea smartphone-urilor, tabletelor si a numeroaselor tipuri de aparate de informare conduce
cererea $i acceptarea ecranelor tactile comune pentru electronice portabile si functionale. Ecranele
cu atingere se gasesc In domeniul medical si in industria grea, precum si pentru bancomate si
chioscuri, cum ar fi display-urile muzeului sau automatizarea camerei, in care sistemele de tastaturd
si mouse-ul nu permit o interactiune adecvatd, rapidd sau precisa De catre utilizator cu continutul
afisajului. Din punct de vedere istoric, senzorul touchscreen si firmware-ul sau bazat pe controler au
fost puse la dispozitie de o gama larga de integratori de sisteme post-piatd, si nu de producatori de
display, chip sau placi de baza. Producatorii de afisari si producatorii de cipuri din intreaga lume au
recunoscut tendinta spre acceptarea ecranelor touchscreen ca o componenta foarte utila a interfetei
utilizator si au Inceput sd integreze ecranele touchscreen in designul fundamental al produselor lor.

Exemple de imagini:

Il — Fingerscan, scaner si microfon

Scanerele de amprenti (fingerprint) nu sunt rezervate doar pentru cele mai inalte serii de
smartphone-uri in zilele noastre, chiar si pentru cei care au un pret rezonabil la preturi rezonabile pot
veni in pachetul hardware suplimentar de securitate. Chiar si un numar de dispozitive sub 150 $ care
veneau astdzi in ambalarea tehnologiei. Tehnologia sa mutat mult din primele zile, devenind mai
rapida si mai precisd in citirile lor. Cu toate acestea In minte, sd aruncdm o privire la modul in care
functioneaza cele mai recente scanere de amprenta digitala si care sunt diferentele.

Scanerele optice de amprente sunt cea mai veche metoda de captare si comparare a amprentelor
digitale. Dupa cum sugereaza si numele, aceasta tehnica se bazeaza pe capturarea unei imagini
optice, in esentd o fotografie, si folosind algoritmi pentru a detecta modele unice de pe suprafata,
cum ar fi creastaturi sau semne unice, analizdnd zonele cele mai usoare si cele mai Intunecate ale
imaginii.
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Doar ca camerele de tip smartphone, acesti senzori pot avea o rezolutie finita, iar cu cat rezolutia
este mai mare, cu atat detaliile mai fine pe care senzorul le poate identifica cu degetul, crescand
nivelul de securitate. Cu toate acestea, acesti senzori capteaza imagini de contrast mult mai mari
decat o camera obisnuitd. Aceste scanere au, de obicei, un numar foarte mare de diode per inch
pentru a captura aceste detalii pana aproape. Desigur, este foarte intunecat atunci cand degetul este
asezat pe scaner, astfel Incat scanerele optice includ si o serie de LED-uri ca un blit pentru a aprinde
imaginea sa vina timp de scanare. Un astfel de design este un pic cam voluminos pentru un
smartphone, totusi, in cazul in care factorii de forma subtire sunt importante. Dezavantajul major al
scanerelor optice este ca nu sunt greu de pacalit. Deoarece tehnologia capteaza doar o imagine 2D,
protezele si chiar alte imagini de o calitate suficient de buna pot fi utilizate pentru a pacali acest
design special. Acest tip de scanere nu este suficient de sigur pentru a avea incredere in detaliile cele
mai sensibile. De asemenea, este incet eliminat In aceste zile.

Dispozitivele de scanare pentru amprentele digitale au astdzi multe forme si dimensiuni diferite,
dar nu veti gasi aici niciun scaner optic. La fel ca primele zile ale touchscreen-ului rezistiv, nu veti
gasi scanere optice folosite in nimic, ci cele mai ieftine componente hardware in aceste zile. Odata
cu cresterea cererii de securitate mai strictd, smartphone-urile au adoptat in unanimitate scanere
capacitive superioare, iar costul scazut al tehnologiei a facut ca alternativele capacitive sa fie viabile
si pentru produsele de la mijlocul gamei. Cu toate acestea, prin deplasarea spre afisaje mai mici,
modulele optice mai mici pot face o revenire, deoarece acestea pot fi incorporate sub sticla afisajului
si necesitd doar o amprentd de suprafatd mica. Synaptics, care dezvoltd o gama de scanere pentru
smartphone-uri si alte produse, a dezvaluit acest senzor de amprente optic Natural ID FS9100. Acest
modul poate functiona cu succes sub Imm de sticla si cu degete umede, ceea ce se intdmpla cu
alternative capacitive. Deci, nu scrie inca scanere optice.

Scanere capacitive de amprente - cel mai des intalnit tip de scaner de amprente utilizat astazi
este scanerul capacitiv. Veti gasi acest tip de scaner in interiorul diferitelor nave pilot, inclusiv
Galaxy S8, HTC Ul11, LG G6 si altele. Din nou, numele da departe componenta de baza, oferindu-
va cd sunteti familiarizat cu putini electronica, condensatorul. In loc si creeze o imagine traditionala
a unei amprente digitale, scanerele de amprente capacitive folosesc circuite mici condensatoare
pentru a colecta date despre o amprenta digitald. Deoarece condensatoarele pot stoca incarcatura
electrica, conectarea acestora la placile conducatoare de pe suprafata scanerului le permite sa fie
utilizate pentru a urmiri detaliile unei amprente digitale. Incdrcarea stocati in condensator se va
schimba usor atunci cand o creasta a degetului se afla pe placile conductoare, in timp ce un spatiu de
aer va ldsa sarcina la condensator relativ neschimbata. Un circuit integrat op-amp este utilizat pentru
a urmari aceste modificari, care pot fi apoi inregistrate de un convertor analog-digital. Odata
capturat, aceste date digitale pot fi analizate pentru a cauta atribute distinctive si unice ale
amprentelor, care pot fi salvate pentru o comparatie la o data ulterioard. Ceea ce este deosebit de
inteligent Tn ceea ce priveste acest design este ca este mult mai greu sa pacalesti decat un scaner
optic. Rezultatele nu pot fi replicate cu o imagine si sunt incredibil de greu sa pacalesti cu un fel de
proteza, deoarece diferite materiale vor inregistra schimbari usor diferite in sarcina la condensator.
Singurele riscuri reale de securitate provin fie din cauza hardware-ului, fie a hacking-ului software.
Crearea unei game mari de condensatori, de obicei sute, dacd nu chiar mii, intr-un singur scaner,
permite o imagine foarte detaliatd a creastelor si vailor unei amprente care sa fie creata doar din
semnale electrice. La fel ca si scanerul optic, mai multi condensatori au ca rezultat un scaner cu
rezolutie mai mare, crescand nivelul de securitate, pana la un anumit punct. Datoritd numarului mai
mare de componente din circuitul de detectie, scanerele capacitive pot fi putin scumpe. Unele
implementdri timpurii au incercat sa reducd numdrul de condensatori necesari prin folosirea
scanerelor, care ar colecta date dintr-un numar mai mic de componente de condensatoare prin
reilmprospatarea rapida a rezultatelor pe mésura ce un deget este tras peste senzor.
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Asa cum multi consumatori s-au plans la acea data, aceasta metoda a fost foarte fina si de multe
ori a necesitat mai multe incercdri de a scana corect rezultatul. Din fericire, In zilele noastre,
designul simplu de presa si de asteptare este mult mai comun. Privind inainte, Synaptics a prezentat
si cel mai recent scaner capacitiv FS4600 care suporta noi functionalitati Ul. Printre acestea se
numara suportul butonului soft pentru a actiona ca taste de navigare, capabilitatile de detectare a
fortei si suportul gesturilor prin glisare. Desigur, acest lucru nu este primul scaner care suporta
gesturturile, Nexus 5X, 6P si Google Pixel ofera caracteristici similare, la fel ca si modelele Huawei
Mate S si unele modele Meizu. In viitor, mai multe dispozitive pot suporta o gama mai larga de
functii de navigare si de navigare utilizand scanerele de amprente digitale.

Scanere ultrasonice de amprente - cea mai recenta tehnologie de scanare a amprentelor pentru a
intra 1n spatiul smartphone-urilor este un senzor ultrasonic, care a fost anuntat pentru prima oarad in
interiorul smartphone-ului Le Max Pro. Qualcomm si tehnologia Sense ID sunt, de asemenea, o
parte importanta a designului in acest telefon special. Pentru a captura efectiv detaliile unei
amprente digitale, hardware-ul este format atat de un transmitator ultrasonic cat si de un receptor.
Un impuls ultrasonic este transmis impotriva degetului care se afla peste scaner. Unele dintre aceste
impulsuri sunt absorbite si unele dintre ele sunt refacute inapoi la senzor, in functie de crestaturi,
pori si alte detalii care sunt unice pentru fiecare amprenta digitala. Nu existd un microfon care sa
asculte aceste semnale de intoarcere, in schimb un senzor care detecteaza stresul mecanic este folosit
pentru a calcula intensitatea impulsului ultrasonic care se intoarce in diferite puncte ale scanerului.
Scanarea pentru perioade mai lungi de timp permite inregistrarea unor date suplimentare de
adancime, rezultand o reproducere 3D detaliatda a amprentei scanate. Natura 3D a acestei tehnici de
captare face ca aceasta sa fie o alternativa si mai sigurd pentru scanerele capacitive. In timp ce
aceasta tehnologie inca nu a aparut inca intr-un receptor comercial, Vivo a aratat un model de
concept care include scanerul cu amprenta digitala Qualcomm cu ultrasunete. Desi nu este la fel de
elegant ca si celelalte scanere, partial datoritd motivelor mentionate mai sus, prototipul Vivo
reuseste sa ascunda scannerul de pe ecranul smartphone-ului, ceea ce ar putea fi o caracteristica
deosebit de utild, deoarece telefoanele se indreaptd citre rame mai mici si mai mici.

Scanner-ul -este un dispozitiv care poate prelua textele sau imaginile tiparite pe hirtie,
transformindu-le intr-un format prelucrabil, cu ajutorul unei aplicatii speciale. Practic scannerul
digitizeaza imaginea, adica o transform intr-o colectie rectangulara de puncte colorate reprezentind,
cu aproximatie, imaginea copiatda. Un scanner are rolul invers imprimantei, nu prezinta consumabil,
lar unele au adaptor de transparentd, ceea ce le permite preluarea imaginilor de pe filme foto sau
diapozitive. Scanner-ul preia informatia numai sub forma de imagine. Programele care se utilizeaza
pentru preluare si interpretare pot sa dea informatiei una din formele urmatoare:

o imagine pixel cu pixel;

o interpretare sub forma de text (caracter cu caracter);

o interpretare numerica (cod de bare).
Calitatea rezultatelor scanarii este dependenta de un criteriu de performanta al scannerelor, si anume
numarul maxim de pixeli atribuifi pentru un inch de imagine scanatd. Acest criteriu se
prescurteaza dpi (dots per inch). Un scanner nu se poate utiliza in retea.

Microfonul — este folosit pentru a inregistra diverse sunete pe calculator, conectat la placa de

sunet. Este utilizat in telefonia prin Internet si la introducerea verbald a comenzilor. Conectarea
microfonului se face tot in placa de sunet la intrarea de culoare rosie.
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Exemple de imagini:

1l — Camera video si camera de luat vederi

O camerda video este o camera utilizata pentru achizitia de filme electronice (spre deosebire de o
camera video, care Inregistreaza imagini pe film), initial dezvoltata pentru industria de televiziune,
dar acum comuna si in alte aplicatii. Cele mai vechi camere video au fost cele ale lui John Logie
Baird, bazate pe discul mecanic Nipkow si utilizate in emisiunile experimentale din anii 1918-1930.
Design-urile electronice bazate pe tubul camerei video, cum ar fi Iconoscopul lui Vladimir
Zworykin si dissectorul imaginii lui Philo Farnsworth, au inlocuit sistemul Baird pana in 1930.
Acestea au ramas 1n uz larg pand in anii 1980, cand camerele bazate pe senzori de imagine de tip
solid CCD-urile (si mai tarziu senzorii CMOS activi ai pixelilor) au eliminat problemele comune cu
tehnologiile tubulare, cum ar fi arderea imaginilor si fluxul de lucru digital video practic. Trecerea la
televiziunea digitala a dat un impuls camerelor digitale video, iar pana in anii 2010, majoritatea
camerelor video au fost digitale. Odatd cu aparitia capturilor video digitale, distinctia dintre
camerele video profesionale si camerele de filmat a disparut, mecanismul intermitent devenind
acelasi. In zilele noastre, aparatele de luat vederi cu razi medie de actiune utilizate exclusiv pentru
televiziune si alte activitati (cu exceptia filmelor) sunt denumite camere video profesionale.
Camerele video sunt utilizate in principal in doud moduri. Prima caracteristica a difuzarii timpurii
este televiziunea live, in care aparatul foto alimenteaza imagini in timp real intr-un ecran pentru o
observare imediata. Cateva camere oferd incd o productie de televiziune in direct, Insd majoritatea
conexiunilor live sunt pentru operatiuni de securitate, militare / tactice si industriale, in care este
necesard o vizionare ascunsi sau la distantd. In al doilea mod, imaginile sunt inregistrate pe un
dispozitiv de stocare pentru arhivare sau prelucrare ulterioara; Timp de multi ani, forma video a fost
formatul primar folosit pentru acest scop, insa a fost inlocuit treptat cu discul optic, cu hard disk si
apoi cu memoria flash. Videoclipul inregistrat este utilizat in productia de televiziune si, mai des,
sarcinile de supraveghere si monitorizare in care inregistrarea nesupravegheatda a unei situatii este
necesard pentru o analiza ulterioara.

Camerele video moderne au numeroase modele si utilizari.

1. Camerele video profesionale, cum ar fi cele utilizate in productia de televiziune, pot fi bazate pe
studiouri de televiziune sau mobile in cazul productiei de camp electronic (EFP). Astfel de
camere oferd, in general, un control manual extrem de fin pentru operatorul camerei, adesea in
afara functionarii automate. De obicei folosesc trei senzori pentru a inregistra separat rosu, verde
si albastru.
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2. Camerele video combind o camera si un aparat video sau un alt dispozitiv de inregistrare intr-0
singurd unitate; Acestea sunt mobile si au fost utilizate pe scard largd pentru productia de
televiziune, filme de acasd, colectarea de stiri electronice (ENG) (inclusiv jurnalismul
cetatenilor) si aplicatii similare. De la trecerea la camere video digitale, majoritatea camerelor au
suporturi de Inregistrare incorporate si, ca atare, sunt si camere video. Camera de actiune are
deseori capabilitati de inregistrare de 360 °.

3. Televizoarele cu circuit inchis (CCTV) utilizeaza, in general, camere de panoramare panoramice
(PTZ), pentru securitate, supraveghere si / sau monitorizare. Aceste camere sunt proiectate sa fie
mici, usor ascunse si capabile sa functioneze nesupravegheate; Cele utilizate in medii industriale
sau stiintifice sunt adesea destinate utilizarii Tn medii care sunt in mod normal inaccesibile sau
inconfortabile pentru oameni si prin urmare sunt intarite pentru astfel de medii ostile (de
exemplu, radiatii, caldurd ridicatd sau expunere chimica toxica).

4. Camerele Web sunt camere video care transmit flux video live pe un computer.
5. Telefoanele cu aparate foto au camere video incorporate in telefoanele mobile.
6. Sistemele speciale de camere sunt utilizate pentru cercetarea stiintifica, de ex. La bordul unui

satelit sau a unui gpion spatial, In cercetarea in domeniul inteligentei artificiale si al roboticii si
in utilizarea medicala. Astfel de camere sunt adesea reglate pentru radiatii non-vizibile pentru
infrarosu (pentru vizibilitate pe timp de noapte si cadldurd) sau cu raze X (pentru utilizarea
astronomicd medicala si video).

Televiziunea cu circuit inchis (CCTV), cunoscuta si sub denumirea de supraveghere video, este
utilizarea camerelor video pentru transmiterea unui semnal la un anumit loc, pe un set limitat de
monitoare. Diferd de televiziunea difuzatd prin faptul ca semnalul nu este transmis Tn mod deschis,
desi poate sa utilizeze puncte de la punctul P2P, sa puncteze la puncte multiple (P2MP) sau sa faca
legatura prin cablu sau fara fir. Desi aproape toate camerele video se incadreaza in aceastd definitie,
termenul este cel mai adesea aplicat celor supravegheati in zone care pot necesita monitorizare, cum
ar fi baruri, banci, cazinouri, scoli, hoteluri, aeroporturi, spitale, restaurante, instalatii militare, Alte
domenii 1n care este necesara securitatea. Desi videotelefonia este rar numita "CCTV", o exceptie o
constituie utilizarea video a Invatamantului la distantd, unde este un instrument important.
Supravegherea publicului folosind CCTV este comuna in multe zone din intreaga lume. In ultimii
ani, utilizarea camerelor video uzate a fost introdusa ca o noua forma de supraveghere, folosita
adesea in aplicarea legii, cu aparate de fotografiat situate pe piept sau cap de ofiter al politiei.

Supravegherea video a generat o dezbatere semnificativa privind echilibrarea utilizarii sale cu
dreptul persoanelor la viata privatd, chiar si in public. In instalatiile industriale, echipamentele
CCTV pot fi folosite pentru a observa parti dintr-un proces dintr-o camera de control central, de
exemplu atunci cand mediul nu este potrivit pentru oameni. Sistemele CCTV pot functiona in mod
continuu sau numai dupd cum este necesar pentru a monitoriza un anumit eveniment. O forma mai
avansatd de CCTV, care utilizeaza inregistratoare video digitale (DVR), asigura inregistrarea pentru
eventuali ani, cu o varietate de optiuni de calitate si performanta si caracteristici suplimentare (cum
ar fi detectarea miscarii si alerte prin e-mail). Mai recent, camerele IP descentralizate, unele dotate
cu senzori megapixeli, suportd inregistrarea directd a dispozitivelor de stocare atasate la retea sau
blitul intern pentru o functionare complet autonoma. Existd aproximativ 350 de milioane de camere
de supraveghere din intreaga lume incepand din 2016. Aproximativ 65% din aceste camere sunt
instalate in Asia. Cresterea CCTV a incetinit in ultimii ani.

Primul sistem CCTV a fost instalat de Siemens AG la standul de testare VII din Peenemiinde,
Germania nazista in 1942, pentru observarea lansarii rachetelor V-2 [9]. Inginerul german cunoscut
Walter Bruch a fost responsabil de proiectarea si instalarea tehnologica a sistemului. In S.U.A.,
primul sistem comercial de televiziune cu circuit Inchis a devenit disponibil in 1949, numit Vericon.
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Se stie foarte putin despre Vericon, cu exceptia faptului cd a fost anuntat ca nu necesitd o autorizatie
guvernamentala.

Tehnologie

Cele mai vechi sisteme de supraveghere video au implicat monitorizarea constanta, deoarece nu
a existat nicio modalitate de a inregistra si de a stoca informatii. Dezvoltarea mass-media de tip reel-
la-tambur a permis inregistrarea imaginilor de supraveghere. Aceste sisteme au necesitat schimbarea
manuald a benzilor magnetice, care a fost un proces consumator de timp, scump si nesigur,
operatorul trebuind sd insurubeze manual banda de pe bobinad prin intermediul reportofonului pe o
bobind goala de preluare. Datorita acestor deficiente, supravegherea video nu a fost larg raspandita.

Tehnologia VCR a devenit disponibild in anii 1970, facand mai usoara inregistrarea si stergerea
informatiilor, iar utilizarea supravegherii video a devenit mai frecventa.

In anii 1990, a fost dezvoltati multiplexarea digitald, care permite inregistrarea mai multor
camere de luat vederi simultan, precum si inregistrarea In timp si In miscare. Aceasta a sporit
economiile de timp si bani, ceea ce a dus apoi la 0 crestere a utilizarii CCTV.

Tehnologia CCTV a fost imbunatatitd recent odata cu trecerea la produse si sisteme bazate pe
Internet si la alte dezvoltari tehnologice.

Aplicatie

In septembrie 1968, Olean, New York a fost primul oras din Statele Unite care a instalat camere
video de-a lungul strazii principale de afaceri, intr-un efort de combatere a criminalitatii.

O alta aparitie timpurie a fost in 1973 in Times Square din New York City. NYPD a instalat-o
pentru a descuraja infractiunile care au avut loc in zond; Cu toate acestea, ratele de criminalitate nu
pare sd scada mult datoritd camerelor de luat vederi. Cu toate acestea, in anii 1980, supravegherea
video a inceput sa se raspandeasca in intreaga tara, vizand in mod special zonele publice. A fost
vazutd ca o modalitate mai ieftind de a descuraja criminalitatea In comparatie cu cresterea
dimensiunii departamentelor de politie. De asemenea, unele intreprinderi, in special cele care erau
predispuse la furt, au inceput sa utilizeze supravegherea video.

De la mijlocul anilor 1990, departamentele de politie din toata tara au instalat un numar din ce in
ce mai mare de camere de luat vederi in diverse spatii publice, inclusiv in proiecte de locuinte, in
scoli si In parcuri publice. CCTV a devenit mai tarziu comund in bdnci si magazine pentru a
descuraja furtul, inregistrand dovezi ale activitatii criminale. In 1998, 3000 de sisteme CCTV au fost
utilizate In New York City.

Un studiu realizat de Nieto in 2008 a constatat cd multe intreprinderi din Statele Unite au investit
masiv in tehnologia de supraveghere video pentru a proteja produsele si pentru a promova medii de
lucru si consumatori sigure. Un sondaj la nivel national privind o mare varietate de companii a
constatat ca 75% utilizeaza supravegherea CCTV. In sectorul privat, tehnologia de supraveghere
CCTV este operatd intr-o mare varietate de unitati, cum ar fi industria / productia, comertul cu
amanuntul, financiar / asigurari / bancar, transport si distributie, utilitati / comunicatii, sanatate si
hoteluri / moteluri.

Experimentele din Marea Britanie in anii '70 si '80, inclusiv CCTV 1in aer liber din Bournemouth
in 1985, au condus la mai multe programe mai mari de incercari ulterioare acestei decenii. Prima
utilizare de catre administratia locald a fost in King's Lynn, Norfolk, in 1987. Acestea au fost
considerate reusite in raportul guvernamental "CCTV: Looking For You", emis de citre Home
Office in 1994, si au pregatit calea pentru cresterea numarului de sisteme CCTV instalate. Astazi,
sistemele acopera majoritatea centrelor urbane si de oras, precum si multe statii, parcari si mosii.
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Exemple de imagini:

IV — Cititoarele de jetoane si cartele de autoidentificare

Cititorul de jetoane NRI G-13 poate fi folosit in orice domeniu unde se impune validarea fiselor
sau jetoanelor. Designul sau este modern, accepta si valideaza cu mare rapiditate fise si poate fi
programat pentru orice tip de jeton.

Domenii de utilizare ale cititorului de fise G13:
e Porti de acces de tip turnichet, Bariere de acces in diverse locatii pe baza de autotaxare
(autostrazi de ex.),
Sisteme de acces in diverse locatii publice (toalete, etc),
Sisteme de acces pe baza de jetoane sau mixte in expozitii,
Stranduri, targuri. parcuri distractii, partii schii,
Automate cafea, cartofi prajiti, racoritoare,
Automate de taxat pt. parcari,
Telefoane publice,
Cabine tip FOTO EXPRES,
Jocuri Electronice,
Automate de eliberat diverse tichete (bilete autobuz, cartele
metrou, etc.),
e Diverse echipamente de vandut automate (vanzari ziare, tigari,
etc.)
Caracteristici:

e Iniltime - 102 mm
Latime - 89 mm
Posibilitate de invatare pana la 12 fise sau jetoane;

Diametrul figelor - 15 ....31.5 mm
Grosimea figelor - 1.5 .....2.6 mm
Alimentare - 12 Volti

ALY

Bunie quasan

CITITOARE COD DE BARE

Din 2 aprilie 2007, compania PSC Inc a devenit Datalogic Scanning Inc., prin integrare cu
Datalogic, oferind astdzi cea mai mare gama de cititoare de coduri de bare. Lider mondial in piata
tehnologiilor de scanare de Tnaltd performantd, Datalogic Scanning Inc. pune si in continuare la
dispozitia clientilor sai aceleasi produse si servicii de inalta calitate.
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Magellan 800i

Magellan 8001 este mai mult decat un “simplu” cititor de coduri bare omnidirectional, este un
instrument versatil de colectare a datelor pentru o gama larga de aplicatii. Utilizand o tehnologie
digitala de prelucrare a imaginilor de ultima ora, acest echipament ofera viteze si performante
exceptionale la citirea codurilor de bare 1D si 2D, céat si functii avansate precum captarea de imagini
si dezactivarea tag-urilor EAS. Desi dimensiunile sale sunt reduse, Magellan 800i exceleaza prin
randamentul si fiabilitatea de care da dovada, fiind de asemenea si foarte usor de integrat in sisteme
noi sau existente.

Cititorul Magellan 800i foloseste a treia generatie a tehnologiei
Datalogic Illumix™ - de iluminare inteligenta care optimizeaza nivelul de
lumind pentru a cdpta automat imagini si citi codurile de bare direct de pe
ecranul telefoanelor mobile.

Datorita tehnologiei Illumix™ toleranta la miscari rapide este mult mai
mare decat in cazul tuturor celorlalte cititoare 2D.

Intr-un spatiu de lucru redus, in care este nevoie de cel mai inalt grad de
performanta, Magellan 800i este solutia ideala. Este perfect atat pentru
folosirea manuala, cat si fixa, astfel evitandu-se citirea accidentala a
codurilor de bare. in plus, designul siau ofera un grad ridicat de
manevrabilitate.

Facilitatile suplimentare cum ar fi Diagnostics Reporting, Host Download si Advanced Label
Editing, permit folosirea datelor furnizate de cititor pentru imbunatatirea productivitatii si gestionarea
intretinerii sistemelor.

PowerScan PBT7100 - BLUETOOTH

Cititorul de coduri de bare linear imaging PowerScan PBT7100 cu tehnologia wireless Bluetooth ®
ofera libertatea de miscare de care operatorul are nevoie, durabilitate si performanta, toate la un pret
accesibil.

Designul inovator si unic al modulului optic al citorului PowerScan 7100 combina caracteristici
care sunt in mod normal disponibile pe modele diferite intr-un singur dispozitiv: pana la 3 microni
rezolutie maxima de cod; distanta de scanare de peste 3,0 m la citirea de pe un suport de hartie
standard de etichete si unghi larg de citire a codurilor de bare. Rezultatul este un cititor usor de
utilizat i intuitiv care simplificd orice activitate ce citire a codurilor de bare.

Viteza mare de citire i algoritmii avansati de decodare ofera rate de scanare de pana la 390 de
scandri pe secunda, ceea ce face PowerScan 7100 unul din cele mai rapide cititoare industriale
disponibile. Baza de comunicare poate fi disponibilda cu doud combinatii de conectare multi-
interfata: RS232, Keyboard Wedge, Wand Emulation si USB si multi-interfata POS ce include
RS232, IBM46xx si USB.

Conectarea fara fir prin tehnologia Bluetooth ® poate fi realizaa prin statia de baza sau prin
conectarea scanerului direct la orice echipamente ce au incorporat dispozitiv Bluetooth ® compatibil
si permite un interval de mobilitate a operatorului de pand la 100 m.

Tehnologia Green Spot patentata exclusiv de Datalogic permite un feedback al scanarii foarte
bun ce ajutd laimbunatatirea productivitatii in special in medii zgomotoase. Programul de
configurare Datalogic Aladdin simplifica procedurile de setare si pornire chiar si pentru utilizatori
neexperimentati.

Capacitatea de decodare: 1D / inclusiv GS1 DataBar; Postal Codes;China Post; Stacked Codes-
GS1 DataBar Expanded Stacked;GS1 DataBar Stacked;GS1 DataBar Stacked Omnidirectional.
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SCANARE SI MARCARE INDUSTRIALA SI SOLUTII RFID

SISTEME DE SCANARE AUTONOME

Cititoare cod de bare cu pozitie fixa destinate pietei industriale, care utilizeaza tehnologia laser si
imaging-ul. Gama completa de solutii, proiectate pentru diverse sectoare industriale: de la productia
bunurilor de consum péana la medii mai complexe, precum aerospatiale si sectoare de cercetare

stiintifica.
« Cititoare de cod de bare incorporate
o Cititoare de cod de bare industriale

o Imagers - dispozitive pentru aplicatii industriale, de captare, decodare si
transmitere a informatiei cuprinse in codurile de bare

o Sisteme Vision
o Connectivitate

2
%
3
S
<
>}
o

o Controllers - dispozitve de control , prelucrare si display date colectate de

o retea de cititoare industriale de coduri de bare

o Software — aplicatii si instrumente de lucru

Alte dispositive:

SOLUTII de MARCARE - Laservall

Cele mai inovative sisteme de marcare cu laser.
Daca doriti sa aflati mai multe, vizitati website-
ul www.laservall.com

RFID - Sisteme Escort Memory (EMS)

Sisteme de identificare pe baza de radiofrecventa
— locul intai in sectoarele de productie auto si
electronica, ca si in sisteme de management al
depozitelor, din Statele Unite.

Daca doriti sa aflati mai multe, vizitati website-
ul www.ems-rfid.com.

SARCINI:

1. Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii camerelor de luat

vederi in sec. XXI.

2. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Diferenta dintre scanerele de amprente optice vs

scanerele de amprente ultrasonice.

3. Elaborati un referat cu titlul: Tehnologia RFID 2017.
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3.3Dispozitive de extragere a datelor:

— monitorul si proiectorul multimedia;
— Imprimanta si plotterul;

— difuzorul.

Introducere

Etapele prelucrarii automate a datelor:

- Introducerea datelor — realizata cu ajutorul dispozitivelor de intrare. Consta in codificarea
datelor intr-o forma accesibila interpretarii lor de catre echipamentele electronice de calcul.

- Prelucrarea datelor — dupa introducerea datelor, acestea sunt memorate si supuse unor
prelucrari (clasificari, sortari, calcule aritmetice si logice).

- Extragerea informatiilor — in urma prelucrarii, datele se transforma in informatii. Se
realizeaza decodificarea rezultatelor, intr-o forma accesibila utilizatorului, cu ajutorul dispozitivelor
de iesire.

- Mecanismul de reglare — are loc 0 evaluare a rezultatelor prelucrarii, pentru detectarea
eventualelor erori, caz in care se vor efectua modificari in faza de introducere sau prelucrare a
datelor.

Functionarea unui sistem de calcul:

Datele initiale ce urmeaza sa fie prelucrate si programele se introduc in sistemul de calcul prin
dispozitivele de intrare. Prin intermediul canalelor de intrare/iesire, datele si instructiunile sunt
transferate in memoria interni. In continuare, fiecare instructiune este transmisa la unitatea de
comandd si control, care interpreteazd continutul si emite comenzi cdtre memorie $i unitatea
aritmetico-logica. Dupa terminarea executiei operatiilor solicitate, rezultatele memorate in memoria
interna sunt transferate catre dispozitivele periferice de iesire, in vederea vizualizarii rezultatelor
prelucrarii, respectiv catre memoriile externe, in vederea unei reutilizari ulterioare.

| TasTATURA |
| mowror |
| mouse |
| TMFRIMANT A |
INFORMATIA | SCANNER | [;IES;%EEHEE UCP [;IESJSJE;iEgEE PLOTTER |
| mucroron | UNITATEA
CENTRALA | BOYE |
| FLOFPY DISK | PREU-?SRARE | rFLopPvDIK |
|  HarDDIK | | HARDDISK |

DISPOZITIVE PERIFERICE DE INTRARE

Sunt dispozitive utilizate pentru a transmite calculatorului informatii si comenzi prin operatia de
citire ( read ). Informatiile citite pot fi: caractere introduse de la tastatura, imagini, muzica, vorbire,
nivelul benzinei din rezervorul masinii etc.
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Oricare ar fi informatia, principiul de functionare al unui dispozitiv de intrare este acelasi:
e preia informatia care trebuie introdusa,
e o imparte in unitati de informatie folosind un algoritm propriu,
e codifica fiecare unitate de informatie intr-o secventa de biti,
e transmite acesti biti procesorului.

DISPOZITIVE PERIFERICE DE IESIRE

Sunt dispozitive folosite de calculator pentru a comunica utilizatorului rezultatele operatiilor
comandate si informatii despre starea sistemului, prin operatia de scriere ( write ). Aceste dispozitive
primesc o secventa de biti de la procesor si o decodifica astfel incat sa poata fi inteleasa de om sau
de un mecanism. Secventele de biti receptionate pot sa contina texte, liste cu tabele numerice,
desene, muzica, comenzi care controleaza un aparat mecanic etc.

| — Monitorul si proiectorul multimedia

Monitorul — este principalul dispozitiv periferic de iesire ce permite afisarea de o maniera
temporara a informatiilor aflate in calculator. Este alcatuit din doua elemente principale: dispozitivul
de afisare si placa video. Dupa tipul constructiv al monitoarelor, acestea se impart in:

» monitoare cu tub catodic (CTD = Cathodic Tube Display);

» monitoare cu cristalelichide (LCD = Liquid Crystal Display).

Acesta se conecteaza in portul analogic (albastru) sau digital (alb) al placii grafice, de unde se
desprinde o prima clasificare a monitoarelor dupa forma de reprezentare a informatiei primite spre
afisare:

» monitoare cu intrare analogica;

» monitoare cu intrare digitala (DVI = Digital Video Input);

» monitoare cu ambele tipuri de intrari.

Diagonala unui monitor este masurata in inch, iar valorile uzuale si cele mai raspandite sunt 17 si
19. Desigur, exista monitoare cu ecran mai mare si chiar mult mai mare, dar si costisitoare pe
masura. Rezolutia reprezintd numarul de puncte (pixeli) afisate pe o linie orizontald si pe o linie
verticala a monitorului. Rezolutiile standard cele mai utilizate sunt 640x480, 800x600, 1024x768,
1280x960, 1280x1024, 1600x1200. Un monitor cu aceeasi diagonald poate suporta mai multe
rezolutii. Fiecare pixel va fi vazut din ce in ce mai mic cu cresterea rezolutfiei, imaginea devenind
mai clara.

Astfel, un monitor este mai performant pe masura ce rezolutia maxima suportata este mai mare.
Timpul de rdspuns reprezinta timpul in care un pixel isi schimba culoarea in culoarea opusa si revine
la culoarea initiala. Valorile sunt cuprinse intre 25 si 2 milisecunde pentru LCD si sunt mult mai
mici pentru CRT. Rata de reimprospatare a imaginii reprezintd numarul maxim de imagini
consecutive pe care un monitor il poate afisa intr-o secunda. Valorile sunt exprimate in Hz, iar
valorile uzuale sunt cuprinse intre 60 si 85 MHz. Monitoarele CRT indeplinesc mai bine criteriile de
performanta decat cele LCD de aceeasi diagonala. Totusi, monitoarele LCD, desi mai scumpe, sunt
preferate din alte puncte de vedere: spatiu fizic ocupat mai mic, design superior, consum scazut de
energie electrica, nu dauneaza semnificativ vederii utilizatorilor.

Unele monitoare LCD au fost dezvoltate ca echipamente de intrare-iesire sub forma de Touch-
Screen. Acestea indeplinesc functia de iesire ca un monitor prin afisare, iar functia de intrare ca un
mouse prin atingerea optiunilor de pe ecran cu un creion sau cu degetul. Un monitor de computer
este un dispozitiv de iesire care afiseazd informatiile in formd picturald. Un monitor cuprinde, de
obiceli, dispozitivul de afisare, circuitele, carcasa si sursa de alimentare.
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Dispozitivul de afisare Tn monitoarele moderne este Tn mod obisnuit un afisaj cu cristale lichide
cu ecran lat (TFT-LCD) cu iluminare din spate cu LED care a inlocuit luminile de fundal ale lampii
fluorescente cu catod rece (CCFL). Monitoarele mai vechi au folosit un tub cu catod (CRT).
Monitoarele sunt conectate la computer prin VGA, interfata vizuald digitala (DVI), HDMI,
DisplayPort, Thunderbolt, semnalizare diferentiala de joasa tensiune (LVDS) sau alte conectori si
semnale de proprietate. Initial, monitoarele de computer au fost utilizate pentru prelucrarea datelor,
in timp ce receptoarele de televiziune au fost folosite pentru divertisment.

Incepand cu anii 1980, computerele (si monitoarele acestora) au fost utilizate atat pentru
procesarea datelor, cat si pentru divertisment, in timp ce televizoarele au implementat anumite
functionalitati ale calculatorului. Raportul de aspect comun al televizoarelor si monitoarelor de
computer sa modificat de la 4: 3 la 16:10, pana la 16: 9.

Video proiector - care preia imaginile ce s-ar afisa pe monitor si le proiecteaza pe un ecran. Un
proiector sau un proiector de imagine este un dispozitiv optic care proiecteazd o imagine (sau
imagini in miscare) pe o suprafatd, de obicei un ecran de proiectie. Majoritatea proiectoarelor
creeaza o imagine stralucind o lumina printr-o lentila transparenta, dar unele tipuri de proiectoare
mai noi pot proiecta imaginea directd, folosind lasere. Un afisaj virtual al retinei, sau proiectorul
retinei, este un proiector care proiecteaza o imagine direct pe retina in loc sa utilizeze un ecran de
proiectie extern.

Cel mai obisnuit tip de proiector folosit astazi este numit videoproiector. Videoproiectorul este
un inlocuitor digital pentru modelele anterioare de proiectoare, cum ar fi proiectoarele cu diapozitive
si proiectoarele retrospective. Aceste tipuri de proiectoare anterioare au fost In mare parte inlocuite
cu proiectoare video digitale n anii 1990 si inceputul anilor 2000, dar vechile proiectoare analogice
sunt inca folosite in anumite locuri.

Cele mai noi tipuri de proiectoare sunt proiectoare portabile care utilizeaza lasere sau LED-uri
pentru a proiecta imagini. Proiectiile lor sunt greu de vazut dacd existd prea multd lumind
ambientald. Cinematografele utilizeaza un tip de proiector numit proiector cinematografic, in zilele
noastre majoritatea fiind inlocuite cu proiectoare video digitale cinematografice.

Istoria proiectoarelor

In prima perioada, dar si pe la jumatatea secolului al XX-lea, proiectoarele opace ieftine au fost
produse si comercializate ca jucarie pentru copii. Sursa de lumind a proiectoarelor opace timpurii a
fost adesea lumina reflectoarelor, cu becuri incandescente si lampi cu halogen preludnd mai tarziu.
Episcopii sunt incd comercializati ca instrumente de marire a artistilor pentru a permite ca imaginile
sa fie urmadrite pe suprafete cum ar fi panza pregatita.

La sfarsitul anilor 1950 si inceputul anilor 1960, proiectoarele retrospective au inceput sa fie
utilizate pe scara larga in scoli si afaceri.

Primul proiector a fost utilizat pentru activitatea de identificare a politiei. A folosit o rulota de
celofan pe o treapta de 9 inci, care sd permita trasarea caracteristicilor faciale pe scend. Armata
S.U.A. din 1945 a fost prima care a folosit-o in cantitate pentru a fi pregatita ca cel de-al doilea
razboi mondial sa se rastoarne.

Din anii 1950 pana in anii 1990 proiectoarele de diapozitive pentru diapozitive de film fotografic
pozitive de 35 mm au fost comune pentru prezentari si ca forma de divertisment; Membrii familiei si
prietenii s-ar aduna ocazional pentru a vedea diaporame, de obicei, de calatorii de vacanta.

La inceputul anilor 2000, diapozitivele au fost in mare parte inlocuite cu imagini digitale.
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Exemple de imagini:
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Il — Imprimanta si plotterul

Imprimanta — este un echipament periferic de iesire ce permite editarea pe hartie a rezultatelor

unei prelucrari intr-o forma vizibila omului. Imprimantele se pot clasifica in mai multe clase:

» imprimante orientate pe caracter

» imprimante orientate pe rand

» imprimante orientate pe pagina

Suportul pe care se poate afisa poate fi hartie, carton sau folie transparenta, toate de una din
dimensiunile standard (A5, A4, A3 etc.) pe care le accepta imprimanta prin constructie.
Conectarea imprimantei se face uzual in unul din porturile paralel sau USB, dupa cum ii permite
tipul constructiv. De asemenea, o imprimantd se poate conecta la retea direct dacd dispune de un
controler de retea sau indirect prin intermediul unui calculator care trebuie sa ramana deschis.

Dupa tehnica de imprimare, se cunosc 3 tipuri de imprimante: matriceala, cu jet de cerneala,
laser. Imprimanta matriceala este un tip de imprimanta cu utilizare pentru imprimari pe suport cu o
dimensiune constanta si o dimensiune variabild. Calitatea imprimarii este scazuta, consumabilul este
ieftin si nu se poate imprima decit cu o singura culoare. Desi este o imprimanta de tip vechi, mai
este utilizatd pentru imprimarea unor documente precum balantele din contabilitate si listele de
inventar. Imprimanta cu jet de cerneald este un tip de imprimanta ieftin dar cu consumabil
considerabil.

Calitatea poate fi multumitoare pentru activitati mici sau pentru utilizari personale. Se poate
imprima si intr-o culoare, de obicei negru, dar si color prin combinarea celor 3 jeturi de culori
fundamentale. Este un tip de imprimantd mai rapida decat cea matriceala dar mult mai lenta decat
una laser. Imprimanta laser este in general o imprimanta scumpa dar si foarte rapida. Consumabilul
negru pare mai scump decat in cazul imprimantei cu jet de cerneald, dar este echitabil din punct de
vedere al numarului de pagini imprimate. Consumabilele color au un pret foarte ridicat, insa
calitatea imprimarii color laser este foarte apreciata.

O imprimantd laser este un tip obisnuit de imprimanta care reproduce rapid si la inaltd calitate
text si graficd pe hartie. Precum fotocopiatoarele digitale si imprimantele multifunctionale,
imprimantele laser folosesc tehnologia de imprimare xerografica, dar difera de fotocopiatoarele
analogice prin aceea cd imaginea este produsd prin scanarea directd cu o raza laser de-a lungul
fotoreceptorului imprimantei.

Functionalitatea

O sarcind electrica este proiectatd pe un tambur ce se roteste datoritd unui roller primar de
sarcina. Tamburul are o suprafata formatd dintr-un plastic special. Dispozitive electronice
administreaza un sistem care scrie pe tambur cu lumina. Lumina face ca sarcinile electrice sa dispara
din partile expuse ale tamburului.

127



https://ro.wikipedia.org/wiki/Imprimant%C4%83
https://ro.wikipedia.org/wiki/H%C3%A2rtie
https://ro.wikipedia.org/wiki/Fotocopiator
https://ro.wikipedia.org/wiki/Imprimant%C4%83_multifunc%C8%9Bional%C4%83
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Xerografie&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/wiki/Laser

Suprafata acestui tambur trece printr-0 baie de particule fine din pudra uscata de plastic (tonerul).
Partile incarcate electrostatic de pe tambur atrag aceste particule de pudra, dupa care tamburul pune
pudra pe o hartie care trece printr-un fel de fuzionator (fuser). Fuserul lipeste pudra de plastic de
hartie prin intermediul presiunii si a caldurii.
utilizarea de catre unele imprimante asa zise cu laser a unui sir liniar de leduri (diode luminescente)
pentru a scrie cu luminad pe tambur. Tonerul este format in general din cerneald in care se poate
introduce si plastic sau ceara pentru a face ca particulele sa se topeasca cand trec prin fuser.

Hartiile pot fi incarcate sau nu cu sarcind de semn opus. Fuserul poate fi un cuptor cu infrarosu.
La unele imprimante mai rapide si mai scumpe, fuserul poate fi o lumina de xenon. La alte
imprimante fuserul poate fi si o rola incalzita.

Plotorul este o imprimanti pentru imprimarea grafici vectoriali. In trecut, plotrele au fost
folosite in aplicatii cum ar fi proiectarea asistatd de calculator, desi acestea au fost In general
inlocuite cu imprimante conventionale de format mare. Un plotter ofera o copie pe hartie a iesirii. Ea
atrage imagini pe o hartie folosind un stilou. Plotrele sunt folosite pentru a tipari desene si modele
de nave si masini, planuri pentru cladiri si asa mai departe.

Placutele controlate digital au evoluat de la ansambluri anterioare, complet analogice, folosite ca
dispozitive de iesire pentru instrumente de masura si computere analogice. Pictogramele plotterului
se imprima mutand un pix sau alt instrument pe suprafata unei bucati de hartie. Aceasta inseamna ca
plottoarele sunt dispozitive grafice vectoriale, mai degraba decat grafice raster, ca si In cazul altor
imprimante.

Plotatoarele cu pixuri pot desena arta complexa, inclusiv textul, dar fac acest lucru incet din
cauza miscdrii mecanice a stilourilor. Ele sunt adesea incapabile sa creeze in mod eficient o regiune
solida de culoare, dar pot proiecta o zona prin trasarea unui numar de linii apropiate, regulate.

Plotterii au oferit cea mai rapida modalitate de a produce in mod eficient desene foarte mari sau
culori de inalta rezolutie pe baza de vectori de inalta rezolutie atunci cadnd memoria calculatorului
era foarte costisitoare si puterea procesorului era foarte limitata, iar alte tipuri de imprimante aveau
capacitdti grafice limitate.

Plotatoarele cu pen-uri au devenit, in esentd, caduce si au fost inlocuite cu imprimante cu jet de
cerneala in format mare si cu imprimante cu toner LED. Astfel de dispozitive pot in continuare sa
inteleagd limbile vectorilor proiectate initial pentru utilizarea plotterului, deoarece in multe utilizari
ofera o alternativa mai eficienta la datele raster.

Placutele electrostatice au folosit un proces de transfer al tonerului uscat similar celui din multe
fotocopiatoare. Erau mai rapide decat plottoarele si erau disponibile in formate mari, potrivite pentru
reproducerea desenelor tehnice.

Calitatea imaginii a fost de multe ori nu la fel de buna ca plotteri contemporani. Placutele
electrostatice au fost realizate in ambele tipuri de pat plat si de tip tambur.

Cutterele folosesc cutite pentru a tdia o bucata de material (cum ar fi hartia, mylarul sau vinilul)
care se afld pe suprafata pland a plotterului. Acest lucru se realizeaza deoarece plotterul de taiere
este conectat la un calculator, care este echipat cu programe de taiere specializate sau programe de
calculator pentru desen. Aceste programe de calculator sunt responsabile pentru trimiterea
dimensiunilor sau modelelor de taiere necesare pentru a comanda cutitul de taiere pentru a produce
necesitdtile corecte de tdiere a proiectului.

In ultimii ani, utilizarea plotterelor de tiiere (denumite in general masini de tiiat) a devenit
populara pentru entuziastii de hartie, cum ar fi cartonarea si scrapbooking-ul. Astfel de unelte permit
formelor dorite ale cartilor sa fie tdiate foarte precis si repetate perfect identic.
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Exemple de imagini:

111 — Difuzorul

Difuzorul este un dispozitiv in care energia electrica de audiofrecventa de la iesirea receptorului
radio, TV sau amplificatorului se transforma in sunet. Aceasta transformare se face prin mai multe
sisteme si anume:electromagnetic, electrodinamic, piezoelectric si electrostatic. Constructiv,
difuzorul are o parte fixa, carcasa, care sustine partea mobild. Descriu mai jos cum functioneaza
fiecare sistem de difuzor. Difuzorul bazat pe acest sistem este o constructie simpla care se bazeaza
pe actiunea campului magnetic alternativ. Se compune dintr-un magnetpermanent care intre cei doi
poli are montatd o bobina prin care circula un curent de audiofrecventd emis de amplificator. Prin
mijlocul bobine se gaseste montatd, circuland liber, o lamela elastica de otel care la un capat este
cuplatd de o membrana in forma de palnie (poate pentru anumite cerinte sa fie si plana). Datoritd
curentului de audiofrecventd si sub actiunea campului magnetic alternativ, lamela vibreaza
antrenand membrana difuzorului emitand sunete. Cu toate cd acest tip de difuzor are o sensibilitate
buna, caracteristica de redare a frecventelor este foarte proastd si cu distorsiuni mari. Nu se mai
foloseste, el a fost difuzorul inceputurilor.

Functionalitatea

o Sistemul electrodinamic
In acest sistem gisim doud tipuri constructive: cu magnet permanent si cu electromagnet sau cu
excitatie (necesitd un montaj care sa asigure o tensiune de c.c. pentru bobina electromagnetului).
Constructiv sunt asemandtoare. Magnetul permanent sau electromagnetul dezvoltd un camp
magnetic circular in care se monteazd o bobina legata rigid de 0 membrana fixatd in parte de sus a
carcasei metalice, iar la nivelul legaturii cu bobina de un element numit fluture, care stopeaza iesire
completd din camp a bobinei. Curentul electric de audiofrecventa care trece prin bobind, creeaza in
jurul acesteia un caAmp magnetic alternativ care prin interactiune cu cAmpul magnetic permanent al
magnetului sau electromagnetului produce o fortd ce deplaseazd bobina pe verticala.Acest tip de
difuzor se caracterizeaza printr-o caracteristica de frecventa buna si larga si o gama larga a puteriilor
radiate. Puterea lor este de la cativa fractiuni de watt si zeci si sute de wati.

o Sistemul piezoelectric
Principiul de functionare: pe armaturile elementului piezoelectric se aplicd tensiunea alternativa de
audiofrecventa. Elementul incepe sa oscileze mecanic in aceeasi frecventa. Oscilatiile sunt transmise
membranei fixate rigid de elementul piezoelectric, care produce vibratii sonore. Acest tip de
difuzoare se preteaza pentru redarea frecventelor audio superioare peste 8000 Hz. Puterea lor este
oarecum limitatd de rezistenta mecanica a elementului piezoelectric.

129



https://ro.wikipedia.org/wiki/Electricitate
https://ro.wikipedia.org/wiki/Magnet

o Sistemul electrostatic
Acest tip de difuzor se poate compara cu un condensator. Este constructiv compus dintr-un electrod
fix si un electrod mobil (se pot numi fiecare si armatura). Sunt confectionati dintr-o pelicula
dielectrica foarte subtire, metalizatd pe una din parti. Intre cei doi electrozi se aplicd o tensiune
continud care creeaza campul electric initial. La aplicarea tensiunii alternative de audiofrecventa,
armatura mobila va vibra, producand sunete. Calitatea redarii in domeniul frecventelor inalte este
mult mai buna fata de sistemul electrodinamic, ajungand sa redea sunete pana la 20 kHz. Pentru o
buna sonorizare difuzorul trebuie montat intr-un sistem acustic. Pentru a obtine o deplasare liniara a
armaturii mobile (in functie de tensiunea aplicatd) se pot folosi doi electrozi ficsi in loc de unul
singur, ca in figura aldturatd. In acest caz, pentru a putea emite sunete efectiv, electrozii fixi trebuie
sa fie niste placi perforate sau grile de sarma.

e Frecventa proprie
Frecventa proprie a unui difuzor este cea mai joasa frecventa pe care acesta poate sa o reproduca. Ea
este cu atat mai mica cu cat suprafata membranei este mai mare si cu cat este mai mare amplitudinea
(ondulatia) ei (a membranei).

Exemple de imagini:

NNFC) ma/y

SARCINI:
1. Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii proiectoarelor
multimedia la lectiile de informatica in sec. XXI.
2. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Diferenta dintre imprimantele cu laser vs imprimantele
cu cerneald.
3. Elaborati un referat cu titlul: Plotterul si destinatia acestuia in 2017.
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3.4Conectori si cabluri destinate conectarii echipamentelor periferice.
Procedurile de conectare/deconectare a chipamentelor periferice.

| — Proceduri de conectare / deconectare pentru tastatura si mouse

Tastatura — este principalul echipament periferic de introducere a
datelor in calculator. Din punct de vedere functional aceasta are o activitate
care se bazeazda pe interpretarea unor semnale electrice. Conectarea
tastaturii se poate face in portul PS/2 de culoare mov al placii de baza sau
intr-un port USB dupa cum 1ii permite tipul constructiv. De asemenea,
tastaturile se pot conecta cu cablu sau fara cablu (printr-un dispozitiv

impart in:

» tastaturi standard;

> tastaturi multimedia.
Tastaturile multimedia au in plus fata de cele standard butoane de o alta forma decat tastele cu rol in
reglarea volumului audio, lansarea rapidd a unor aplicatii, comenzi pentru unitatile optice etc.
Tastaturile standard prezinta mai multe modele in functie de spatiul geografic in care este utilizat
sistemul de calcul. Modelele de tastaturi standard au aparut pe criterii de limba materna a
utilizatorilor sau cea mai accesibila dintre limbile straine. Aceste modele au fost clasificate in
grupuri dupa primele 6 taste literare, ca de exemplu:

e tastaturi QWERTY (limba engleza americana, britanica)

e tastaturi QWERTZ (limba germana, limba romana)

e tastaturi AZERTY (limba franceza)
Modelele lingvistice de tastaturi din acelasi grup NU sunt identice.

Mouse-ul —este alcatuit dintr-o carcasa de plastic prevazutd cu 2 sau 3
butoane, 1 bila cauciucatid ce transmite sistemului miscarile efectuate, un
cablu de conectare la system si un conector de interfatd. Nu toate comenzile
se realizeaza mai usOr cu mouse-ul, dar orice comanda ce se poate realiza cu
mouse-ul se poate realiza si cu tastatura. Mouse-ul se conecteaza fie in portul
PS/2 de culoare verde, fie intr-un port USB dupa cum 1ii permite tipul
constructiv. De asemenea, si mouse-ul se poate conecta cu sau fara fir in
acelasi mod ca si tastatura.

Dupa modul de detectare a miscarii, mouse-ul poate fi:

» cu bila aderenta - miscarea se detecteaza pe principii mecanice;

» optic - migcare pe orice suprafata netransparenta

» cu inductie electromagnetica - fara fir, fara baterii, migcare doar pe propria suprafata livrata o

data cu acesta.

Il - Proceduri de conectare / deconectare pentru microfon, boxe, camera web si scaner

Microfonul — este folosit pentru a inregistra diverse sunete pe calculator, @'&__
conectat la placa de sunet. Microfoanele sunt utilizate in numeroase aplicatii, cum \6;-),

ar fi telefoanele, aparatele auditive, sistemele de adresare publica pentru salile de :
concerte si evenimentele publice, productia de filme, ingineria audio in direct si
inregistratd, inregistrarea sunetului, radiourile cu douda cai, megafoane, .
radiodifuzarea si televiziunea.
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Computere pentru inregistrarea vocii, recunoasterea vorbirii, VoIP si in scopuri non-acustice,
cum ar fi senzorii cu ultrasunete sau senzorii de batere.

Existd cateva tipuri diferite de microfoane, care folosesc metode diferite pentru a converti
variatiile presiunii aerului de la un semnal sonor la un semnal electric. Cele mai frecvente sunt
microfonul dinamic, care utilizeazd o bobind de sarma suspendatd intr-un camp magnetic;
Microfonul condensatorului, care foloseste diafragma vibrator ca placa de condensator si microfonul
piezoelectric, care utilizeaza un cristal de material piezoelectric.

Microfoanele trebuie in mod obisnuit sd fie conectate la un preamplificator nainte ca semnalul sa
poata fi inregistrat sau reprodus.Este utilizat in telefonia prin Internet si la introducerea verbala a
comenzilor. Conectarea microfonului se face tot in placa de sunet la intrarea de culoare rosie.

Boxele —sau difuzoarele, sunt un echipament care se pot conecta la
dispozitivele care pot reda continut audio,cum ar fi calculatorul personal. Ele
pot fi active (nu au nevoie de amplificator) sau pasiva. Acestea se conecteaza in
controlerul audio sau in placa de sunet extensie a placii de baza si pot fi de mai
multe feluri din care:

o pereche de boxe stereo;
pereche de casti;
sistem 2 sateliti + woofer (2.1);
sistem pentru 6 canale: 5 sateliti + woofer (5.1);
sistem pentru 8 canale: 7 sateliti + woofer (7.1);

0O O O O

Web camera - are aspectul unui aparat de fotografiat clasic. Obiectivul
aparatului proiecteaza imaginea pe un plan CCD care sesizeazd intensitatile
luminoasere flectate si convertesc semnalul receptat in coduri digitizate, pe care
le stocheazd in memoria aparatului. Imaginile astfel obtinute pot fi ulterior
descarcate pe hard discul calculatorului, in vederea prelucrarii si imprimarii. Se
conecteaza intr-un port USB, iar performantele depind de autoreglajul de lumina
si rezolutia secventelor capturate.

Scanner-ul -este un dispozitiv care poate prelua textele sau imaginile tiparite pe hirtie,
transformindu-le intr-un format prelucrabil, cu ajutorul unei aplicatii speciale. Practic scannerul
digitizeaza imaginea, adica o transform intr-o colectie rectangulard de puncte colorate reprezentind,
cu aproximatie, imaginea copiatda. Un scanner are rolul invers imprimantei, nu prezinta consumabil,
lar unele au adaptor de transparentd, ceea ce le permite preluarea imaginilor de pe filme foto sau
diapozitive. Scanner-ul preia informatia numai sub forma de
imagine. 7
Programele care se utilizeaza pentru preluare si interpretare pot sa . 3 -
dea informatiei una din formele urmatoare: e

o Imagine pixel cu pixel, N

o interpretare sub forma de text (caracter cu caracter);

o Interpretare numerica (cod de bare).
Calitatea rezultatelor scanarii este dependentd de un criteriu de
performanta al scannerelor, si anume numarul maxim de pixeli atribuiti pentru un inch de imagine
scanata. Acest criteriu se prescurteaza dpi (dots per inch). Un scanner nu se poate utiliza in retea.
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I11 - Instructiuni de conectare/deconectare la calculatorul personal a video proiectorului.

1. Pornirea laptop-ului (recomandare: laptop-ul pornit inainte de conectarea la videoproiector);
2. Conectarea cablurilor:
e Conectarea videoproiectorului la priza de curent, cablul pentru imagine (VGA - 15 pini) la
intrarea colorata in albastru (sau negru)
o Conectarea cablului USB (optional dacd nu se
foloseste telecomanda)
e Conectare cablu sunet (laptop - videoproiector)
3. Videoproiectorul se pune sub tensiune de la Intrerupatorul s

situat pe partea laterala a video-proiectorului (la anumite ‘N
modele acesta nu existd, doar butonul Power de pe partea \
superioara)

4. Se porneste proiectorul de la butonul ,,Power” situat in
partea superioard. Apasat mai mult timp (1 - 2 secunde sau
de 2 ori, avand o protectie la atingerile accidentale)

5. Daca imaginea de pe laptop nu apare:

e combinatie taste: Fn apasat continuu + F (4,6,8 ... in
functie de laptop - unde este desenat un monitor
extern),

e prin aceastd combinatie succesiva se obtin 3 situatii:
- imagine doar pe videoproiector (cand se prezintd un film de exemplu iar placa video

este mai putin performanta si nu poate imparti semnalul, aceasta este solutia);

- imagine si pe videoproiector (plasma) si pe ecranul laptop-ului (inchiriere plasma);

- revenirea la situatia initiald cu imagine doar pe laptop.
6. Rezolutia nativa a videoproiectorului este de 1024/768 px (up to 1280/1024, prin interpolare), dar
este cel mai bine sa fie setat monitorul laptop-ului la aceasta rezolutie - 1024/768.
7. Apasati pe butonul Auto de pe cdpacul videoproiectorului (in orice situatie e recomandat, iar daca
imaginea ,,tremurd” sau nu apare o parte din imaginea afigsata pe monitor, cu atat mai mult).
8. Utilizati zoom-ul optic al proiectorului prin migcarea manetei din dreptul lentilei, sau departati
videoproiectorul de ecran pentru a obtine marimea doritd a imaginii.
9. Stabiliti claritatea, fascicolul este recomandat sd cada pe cat posibil perpendicular pe ecran.
Reglarea trapezului format pe ecran - din butoanele left, right de pe capacul videoproiectorului.
10. La inchidere - Nu inchideti proiectorul de la butonul de pe partea laterala: apasati de 2 ori
butonul power de pe capac. Cat timp ledul portocaliu clipeste se lasa proiectorul in priza pentru ca
ventilatorul sd raceasca lampa proiectorului.
11. Ledul nu mai clipeste: Se demonteaza cablurile. Nu uitati telecomada la locul prezentarii.
In cazul (foarte rar, de obicei la pornirea videoproiectorului) in care apare pe ecran mesajul — ,,s-au
implinit un nr. de ... ore, curatatii filtrele de praf”, apasati pe butonul de meniu, apoi inchideti
meniul — Meniu apoi Exit. Nu inchideti proiectorul de pe butonul lateral. Filtrele au fost curatate,
este doar un mesaj de atentionare ce apare la doar la 500 ore de functionare.

IV - Instructiuni de conectare/deconectare la calculatorul personal a imprimantei.

Procesul de conectare a imprimantei la calculator poate fi impartit in trei etape:
1. Conectarea imprimantei la sursa de alimentare;
2. Conectarea imprimantei la calculator;
3. Instalarea driverului.
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Sa analizam aceste etape.

Conectam imprimanta la sursa de alimentare
Primul lucru pe care trebuie sa-I faci, sa pui imprimanta in locul in
care va sta si sa 0 conectezi la sursa de alimentare. Conectam
cablul de alimentare la imprimantd si apoi il introducem intr-0
priza.

Cablu de alimentare de la imprimanta

Conectam imprimanta la calculator cu ajutoru cablului USB

Urmatorul pas pentru a conecta imprimanta la calculator este
conectarea calculatorului si imprimantei cu ajutorul cablului
USB. De regula, cablul USB este livrat cu imprimanta. Daca nu
ai cablu, sau s-a pierdut, il poti cumpara din

ML T TS orice magazin de calculatoare.

Pentru a conecta imprimanta la calculator vom avea nevoie de cablu USB. Acest
cablu la un capat are conector alungit — se numeste conector de tip A, iar alt capat
are conector patrat — se numeste tip B. La calculator conectam tipul A, iar la
imprimanta tipul B. Daca imprimanta se conecteaza printr-un cablu USB 3.0,
atunci conectoru tip B (care se conecteaza la imprimanta) va fi putin diferit. Este de
culoare albastra si putin mai mare.

Terminam conectarea imprimantei la calculator instaldnd driverul
Dupa ce am conectat imprimanta la sursa de alimentare si la calculator cu
ajutorul cablului USB, putem trece la instalarea driverului. De obicei,
driverul este livrat pe CD impreund cu imprimanta. Dacd imprimanta este
livrata cu mai multe discuri, citeste inscriptiile de pe CD-uri. Noi avem
nevoie de discul pe care scrie «Drivery.
Introdu discul cu driver in calculator. Va porni
Programul de instalare programul de instalare a driverului de la imprimanta.
de Ia Imprimanta Procesul de instalare a driverului este simplu, si nu
difera de instalarea unui program obisnuit. S-ar putea ca in timpul instalarii va
trebui sd deconectezi si iar sa conectezi imprimanta. Dacd aceasta necesitate va
aparea, programul de instalare te va anunta. Dupa terminarea procesului de m——
instalare s-ar putea sa ai nevoie de repornirea calculatorului. Daca aceastd  delaimprimanta
necesitate va aparea, programul de instalare te va anunta.

EPSON Advanced Printer Driver 4 - InstallShield Wizard
Sotup Statue

Setp s changng EPSON Advanced Prekes Dsve &

Iretating e EPSOH TMUS?S Receot

V - Instructiuni de conectare/deconectare a imprimantei in retea***
***Studiu independent

Metoda 1: Folosind un punct de acces/ruter WLAN: modul infrastructurd
1. Configurarea retelei fara fir se face folosind temporar un cablu USB (recomandat)
2. Configurarea la prima apasare utilizand WPS (Wi-Fi Protected Setup™ - Instalare protejata
fara fir)
Vezi link-ul:

http://support.brother.com/qg/b/fagend.aspx?c=ro&lang=ro&prod=p750weuk&faqi
d=fagp00100017 000

134


http://support.brother.com/g/b/faqend.aspx?c=ro&lang=ro&prod=p750weuk&faqid=faqp00100017_000
http://support.brother.com/g/b/faqend.aspx?c=ro&lang=ro&prod=p750weuk&faqid=faqp00100017_000

Observatie:
La conectarea fara fir folosind un punct de acces/ruter WLAN, confirmati in prealabil numele SSID
si parola punctului de acces/ruterului WLAN.

Metoda 2: Nu este disponibil niciun punct de acces/ruter WLAN
1. Stabilirea unei conexiuni la reteaua fara fir utilizand Wireless Direct
a. De pe dispozitivele Android™
Vezi link-ul:

http://support.brother.com/qg/b/fagend.aspx?c=ro&lang=ro&prod=p750weuk&f
agqid=faqp00100004 000

b. De pe dispozitivele iOS
Vezi link-ul:
http://support.brother.com/qg/b/fagend.aspx?c=ro&lang=ro&prod=p750weuk&f
agid=faqp00100010 000

c. De pe calculatoare
Vezi link-ul:
http://support.brother.com/qg/b/fagend.aspx?c=ro&lang=ro&prod=p750weuk&f
agid=faqp00100017 000

Observatie:
La conectarea utilizind Wireless Direct, nu puteti conecta imprimanta Simultan la mai multe
calculatoare sau dispozitive mobile.

2. Stabilirea unei conexiuni la reteaua fara fir utilizand modul Ad-hoc
Vezi link-ul:
http://support.brother.com/qg/b/fagend.aspx?c=ro&lang=ro&prod=p750weuk&faqgi
d=fagqp00100017 000

Observatie:

Pentru a confirma daca in retea exista un punct de acces/ruter WLAN sau pentru a confirma numele
SSID si parola, contactati administratorul sistemului dumneavoastrd. Daca nu puteti confirma daca
in retea existd un punct de acces/ruter WLAN, utilizati adresele de legatura de mai jos pentru a
vedea metodele de conectare disponibile pentru dispozitivul pe care doriti sa il utilizati.

V - Instructiuni de conectare/deconectare a unei table interactive: SMART Board 600i

Prezentare generald

Acest document descrie modul de conectare a calculatorului si a
altor dispozitive la sistemul interactiv whiteboard SMART
Board 600i. De asemenea, descrie modul de conectare a unui
computer oaspete la panoul de conectare extins al proiectorului
Unifi 35 (ECP).

Sistemul interactiv de tabla alba din seria SMART Board
6001 include cabluri pentru conectarea unui computer, precum si
dispozitive video si audio. De asemenea, puteti achizitiona
accesorii. SMART pentru a conecta seria interactivd 1n serie,
pentru a extinde lungimea cablurilor incluse si pentru a va

conecta la tabla interactiva interactiva farad a fi nevoie sa instalati
software SMART Board.
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Urmatoarele accesorii sunt incluse in sistemul interactiv de tabla alba SMART Board 600i:
e CabluUSBde6'(1,8m)
e CabluUSBde 16 '(5m)
e Cablu VGA-HD de 6'(1,8 m)
e 6'(1,8 m) cablu de telefon stereo de 3,5 mm

NOTA

Utilizati cablul USB de 6 "(1,8 m) pentru a conecta ECP-ul proiectorului la computer. Utilizati
cablul USB de 16 "(5 m) pentru a conecta tabloul interactiv SMART Board 660 sau 680 la
proiector.

Accesorii optionale SMART pentru sistemul interactiv whiteboard SMART Board 6001 includ:

e Cablu prelungitor USB de 16"(5 m) (nr. USB-XT)

e Extindere Cat 5 to USB (Part No. CAT5-XT) pentru a extinde conexiunea USB péana la 87
'(26,7 m) pentru sistemele de operare Windows si 57' (17,4 m) pentru software-ul de operare
Mac OS X, folosind un RJ45 Cat 5 cablu

e Conexiune seriala SMART RS-232 (nr. RS232-R1)

e Adaptor USB-serial pentru a conecta conectorul USB al computerului la conectorul serial al
proiectorului Unifi 35

e GoWire SMART Board pentru lansarea automatd a cablului pentru a accesa SMART
Notebook fara a o instala

Conectarea sistemului de tabla interactivi SMART Board 600i cu un cablu USB

Puteti conecta sistemul interactiv whiteboard SMART Board 600i la un computer utilizdnd
interfata USB de pe ECP. Pentru a conecta un sistem interactiv cu tabld alba SMART Board 6001 la
un calculator utilizand un cablu USB:

1 Conectati cablul USB de 6" (1.8 m) (inclus) la conectorul USB B al ECP.

2 Conectati celalalt capat al cablului USB la un recipient USB de pe computer.

3 Conectati cablul VGA-HD de 6" (1,8 m) conectat la conectorul DB15 VGA de pe ECP.

4 Conectati celdlalt capat al cablului VGA-HD la conectorul VGA de pe computer.

5 Daca doriti sa utilizati iesirea audio de la computer, conectati cablul telefonic stereo de 6"
(1.8 m) de 3,5 mm (inclus) la mufa de telefon de 3,5 mm a ECP.

6 Conectati celdlalt capat al cablului audio la 0 mufa telefonica de 3,5 mm de pe computer.

Pentru a conecta cablurile prelungitoare USB
1 Conectati un cablu extensie SMART USB-XT la computer. Puteti utiliza pana la trei
cabluri de extensie USB-XT.
2 Conectati celalalt capat al cablului de prelungire la cablul USB de 6 "(1,8 m) inclus
impreunad cu proiectorul.
3 Conectati cablul USB de 6 '(1,8 m) la ECP.
4 Reporniti computerul.

Pentru a conecta extensia Cat 5 la USB

Seturile de extindere SMART CAT5-XT USB pot extinde conexiunea USB pana la 87 '(26,7 m)
pentru sistemele de operare Windows sau 57' (17,4 m) pentru software-ul de operare Mac OS X.
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Doua cabluri USB de 6 '(1,8 m) sunt incluse impreund cu extensiile Cat 5.
1 Conectati cablul Cat 5 (nu este inclus) la extensia locald Cat 5 si la extinderea Cat 5 de la
distanta.
2 Conectati un cablu USB de 6 '(1.8 m) la extensia locala si la computer.
3 Conectati un cablu USB de 6 '(1,8 m) la extensia la distanta si la proiector. Lungimile
cablului USB nu trebuie sa depaseasca 6 '(1,8 m).

Cat 5 Cable (not mciuded [.OI 1 4 ) N
plenum rated, as required) Local L 9] | ;
\ Extender \ :

L]

' \
i \ (Un¢ B)

N L2 Remote
6 (1L.8muUsSe T SN

Cabée (ncluded) ~—__ ___,,,562@ (Unit A)

é' (1.8m) USB
Cable (inciuded)

Conectarea cu un cablu serial (Nr. Piesei RS232-R1)

Firmware-ul proiectorului Unifi 35 trebuie s fie versiunea 1.2.13 sau o versiune ulterioara, pentru a
permite interfata sa RS-232.

Pentru a conecta serios un computer la o tabla interactiva din seria SMART Board 600i, trebuie sa:
e Configurati intrarile serial, video si audio ale proiectorului Unifi 35 pentru conexiunile
computerului utilizdnd meniurile de pe ecran ale proiectorului.
e Dezactivati modul de control al camerei utilizand meniurile de pe ecran ale proiectorului.
e Conectati iesirile seriale, video si audio ale computerului la proiectorul Unifi 35.

RS-232 Senal
Connection Moduie

RS-232 Serial
Cable (included)

Pentru a configura intrarile de serie, video si audio
Trebuie sa utilizati intrarea video DVI-A sau DVI-D cu conexiunea seriala a proiectorului Unifi 35.
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NOTA

Porniti sistemul interactiv whiteboard SMART Board 600i. Se afiseaza meniul Startup al
proiectorului Unifi 35.

Selectati orice intrare SAU Selectati ScratchPad. Meniul proiectorului Unifi 35 apare in
coltul din stdnga jos al tabloului interactiv.

Apasati Setari.

Apasati Configurare intrari. Se afiseazd caseta de dialog Configurare intrari, afisand
intrarile de configurare curente ale proiectorului.

Selectati caseta de selectare din stanga intrare DVI-A sau DVI-D pentru a o activa.

Selectati Serial in acelasi rand. Puteti selecta Serial pentru o singurd intrare. Coloana
Proprietati afiseaza numele de intrare asa cum apar in meniurile de pe ecran ale
proiectorului. In mod tipic, intrarea computerului USB este etichetati Computer 1, iar
intrarea computerului serial este denumitd Computer 2.

Apasati Computer 2 in coloana Properties. Se afiseaza caseta de dialog Audio Properties.
Selectati intrarea audio pe care doriti sd o utilizati cu conexiunea calculatorului serial.
Apisati Inchide in toate casetele de dialog pentru a salva modificrile.

Daca selectati o intrare audio partajata, puteti utiliza un cablu adaptor "Y" pentru a conecta
ambele intrari.

Pentru
1

2
3
4
5
6
7

a dezactiva modul de control al camerei
Porniti sistemul interactiv whiteboard SMART Board 600i. Se afiseaza meniul Startup al
proiectorului Unifi 35.
Selectati orice sursa de intrare, apoi apasati Setari.
Apasati Setari avansate.
Apasati pictograma cheie. Apare fereastra de configurare.
Modul de control al camerei de presa.
Utilizand butoanele de navigare pe ecran selectati Dezactivati, apoi apdsati Enter.
Apisati Inchide in toate casetele de dialog pentru a salva modificirile.

Pentru a conecta computerul la proiectorul Unifi 35 utilizand un cablu RS-232
Trebuie sa instalati software-ul SMART Board sau software-ul SMART Notebook pe computer

pentru

a putea comunica in serie cu proiectorul Unifi 35. Software-ul este disponibil la

www.smarttech.com/downloads.

1

Conectati conectorul mama al unui cablu DBO9M-to-DB9F RS-232 direct la conectorul serial
(RS-232) al computerului. Daca computerul nu are un conector serial (RS-232), puteti
utiliza un adaptor USB-serial pentru a conecta conectorul USB al computerului la conectorul
serial al proiectorului.

Conectati conectorul mascul al cablului RS-232 la conectorul DB9 al proiectorului Unifi.
Proiectoarele Unifi 35 fabricate inainte de februarie 2007 au un conector DB9 mascul. Prin
urmare, aveti nevoie de un cablu direct DB9F-to-DB9F RS-232 pentru a conecta aceste
proiectoare la un computer.

Conectati cablurile video si audio de la computer la conectorii panoului de conectare al
proiectorului. Daca calculatorul dvs. are o iesire video analogicd VGA (DB15-HD), utilizati
cablul adaptor DVI-A la VGA de 10 '(3 m) inclus in kitul de accesorii al proiectorului Unifi
35. Daca calculatorul are o iesire DVI-D, utilizati cat mai scurt un cablu posibil (nu este
inclus) pentru a reduce interferentele.
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NOTA
Va recomandam sa conectati toate cablurile de la computer la panoul de conectare al proiectorului.
Acest lucru lasa conectorii ECP disponibili pentru o conexiune la calculatorul oaspete.

4 Porniti sistemul interactiv whiteboard SMART Board 600i, dar nu selectati o intrare. Se
afiseaza meniul Startup al proiectorului Unifi 35.

5 Porniti computerul, daca nu este deja pornit.

6 Faceti clic pe pictograma SMART Board sau SMART Notebook din zona de notificare sau

din Dock, apoi selectati Panou de control. Apare panoul de control SMART.

Faceti clic pe Expertul conexiune.

8 Atunci cand Expertul de conectare SMART Interactive Product finds sistemul SMART
Board 600i interactive whiteboard, faceti clic pe Terminare.

9 Selectati intrarea seriald Computer 2 din meniurile de pe ecran ale unifi 35 ale proiectorului.
lesirea video a computerului apare pe tabla interactiva.

~

Setari interfata serial
Nu puteti configura configurarea interfetei seriale a proiectorului Unifi 35. Cand este configurat
pentru conectarea la un computer serial, interfata seriald are urmatoarele setari:

Rata de date 19,2 kbps
Biti de date 8
Paritate Nici unul
Stop biti 1
Controlul debitului Nici unul

Conectarea unui computer oaspete

Intrarile VGA, Composite si S-video sunt activate cand primiti pentru prima oard sistemul dvs.
whiteboard interactiv SMART Board 600i. Aceste intrari, etichetate Computer 1, Video 1 si Video
2, respectiv, in coloana Proprietati din caseta de dialog Configurare intrari sunt disponibile in ECP.

Intrarea Computer 1 utilizeazd conectorul ECP VGA INPUT DBI15-HD, mufa telefonului
AUDIO INPUT de 3,5 mm si recipientul USB B. Verificati daca aceste setari nu s-au modificat.

Pentru a conecta un computer oaspete la ECP

1 Conectati cablul USB de 6 '(1,8 m) (inclus) la conectorul
USB B de la ECP.

2 Conectati celdlalt capat al cablului USB la un recipient
USB de pe computer.

3 Conectati cablul VGA-HD de 6 '(1,8 m) (inclus) la
conectorul DB15 VGA al ECP.

4  Conectati celdlalt capat al cablului VGA-HD la un
conector DB15 VGA de pe computer.

IMPORTANT

Nu utilizati cabluri USB mai lungi de 6 "5" (2 m) pentru a conecta computerul la ECP. Daca
utilizati un cablu mai lung, lungimea sa, atunci cand este combinata cu lungimea cablului ECP,
depaseste specificatiile USB si conexiunea Nu va functiona.
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5 Dacd doriti sa utilizati iesirea audio de la computer, conectati cablul telefonic stereo de 6
'(1.8 m) de 3,5 mm (inclus) la mufa de telefon de 3,5 mm a ECP.

6 Conectati celdlalt capat al cablului audio la mufa telefonului de iesire audio de 3,5 mm de
pe computer.

NOTA

Puteti conecta sistemul interactiv whiteboard SMART Board 600i la un computer sau un laptop
oaspete in modul HID (Mouse) fara a instala software SMART Board sau SMART Notebook. Pentru
a face acest lucru, deconectati cablurile USB, video si audio de la computerul conectat si apoi
conectati-le la laptopul oaspetelui. Daca laptopul are instalate drivere USB potrivite, aveti un
control tactil imediat pe tabla interactiva.

Pentru informatii suplimentare despre conectarea si configurarea dispozitivelor de intrare, consultati
Ghidul de instalare si configurare a tabloului interactiv al seriei SMART Board 600i (document
87643).

Conectarea altor dispozitive

Puteti conecta o varietate de dispozitive, cum ar fi VCR-uri, camere de document, playere DVD /
Blu-ray, tunere TV si sisteme de control al camerei, la sistemul interactiv whiteboard SMART
Board 600i. Puteti conecta cele mai comune tipuri de conexiuni audio, video si computere la ECP.

Conectarea unui cablu de lansare automata GoWire

Cablul de lansare automata a software-ului GoWire SMART Board include software SMART Board
sau software SMART Notebook. Incepe automat, oferind acces deplin la toate instrumentele
software, fara a fi nevoie sa instalati software-ul pe computer.

Pentru a conecta cablul de lansare automata GoWire

1 Conectati cablul de lansare automata GoWire la conectorul USB B de la ECP.

2 Conectati celalalt capat al cablului de lansare automata a software-ului GoWire SMART
Board la un recipient USB de pe computer.

3 Conectati cablul VGA-HD de 6 '(1,8 m) conectat la conectorul DB15 VGA de pe ECP.

4  Conectati celdlalt capat al cablului VGA-HD la iesirea video VGA (DB15-HD) de pe
computer.

5 Daca doriti sa utilizati iesirea audio de la computer, conectati cablul telefonic stereo de 6
'(2.8 m) de 3,5 mm (inclus) la mufa de telefon de 3,5 mm a ECP.

6 Conectati celdlalt capat al cablului audio la o mufa telefonica de 3,5 mm de pe computer.

SARCINI:
1. Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii la lectiile de
informatica a tablei interactive.
2. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Utilizarea tablei interactive in institutiile de invatamint
din Republica Moldova.
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3.5 Programul de configurare initiala a calculatorului

Cea mai importantd sarcind pe care o indeplineste BIOS-ul este sa faca tranzitia de la un gest
mecanic, cum ar fi apasarea butonului de pornire, la un nivel mai abstract, ca afisarea logo-ului
sistemului de operare pe ecran. Asta inseamnd ca atunci cand porniti sistemul, BIOS-ul este
intotdeauna primul program care ruleaza. Sarcina sa este sd porneascd ventilatoarele, sd verifice
nivelurile de tensiune electricd din sistem, sd ruleze cateva teste rapide pentru a evalua starea
componentelor sistemului si apoi sd incarce driverele si sd porneascd procesul de incarcare a
sistemului de operare. Daca in timpul acestui proces apar anumite erori, BIOS-ul va afisa un mesaj
pentru a va informa despre ceea ce a mers prost. In imaginea de mai jos puteti vedea un exemplu de
eroare posibila.

Inainte ca BIOS-ul sa fie inventat in 1975 de catre Gary Arlen Kildall, sistemul de operare era
primul program care se executd atunci cand un sistem era pornit. Asta insemna ca acel calculator
putea rula doar sistemul de operare cu care era construit. De asemenea, in cazul in care sistemul de
operare ceda, intregul calculator devenea inutilizabil, deoarece niciun alt program nu il mai putea
repara. Asta deoarece nu avea cum sa ruleze inaintea sistemului de operare.

Utilizarea unui BIOS oferda un plus de flexibilitate, permitand utilizatorilor sd instaleze orice
sistem de operare doresc sau sa repare sistemul de operare curent daca apar erori.

| - BIOS-ul. Notiuni generale.

Ce este BIOS-ul?

BIOS-ul este un software de nivel scazut, fiind primul program ce ruleaza atunci cand porniti
calculatorul. Pentru a intelege mai bine ce inseamna software de nivel scazut, ar trebui sa stiti ca
programele instalate pe sistemul dvs, cum ar fi navigatorul de Internet, programele de redare media
sau programele din suita Office sunt programe de nivel inalt, deoarece interactioneaza cu sistemul
de operare. Sistemul de operare este un software de nivel mediu, deoarece interactioneazd cu
resursele sistemului prin drivere si prin BIOS.

BIOS-ul este un software de nivel scdzut deoarece controleazd in mod direct modul in care
functioneaza componentele calculatorului. IOS-ul oferd anumite servicii care permit utilizatorilor si
programelor de nivel mai inalt sa configureze setdrile componentelor calculatorului si sa primeasca
informatii de la acele componente. De exemplu, atat utilizatorul cat si programele instalate pot afla
viteza de rotatie a ventilatoarelor care se gasesc in calculator sau temperatura diverselor
componente, incluzand procesorul si placa video.

Termenul BIOS este un acronim de la Basic Input/Output System, care s-ar traduce astfel: Sistem
de Intrare/lesire de Baza. Puteti sd il percepeti ca pe un program care se ocupa de transferul de date
dintre componentele hardware ale sistemului si utilizator sau programele instalate pe sistemul
respectiv.

Ce functii are BIOS-ul?

Pentru a intelege mai bine ce este BIOS, vom analiza functiile principale, care efectueaza acest
sistem.

* Rularea si testarea hardware. BIOS-ul porneste imediat dupa pornirea calculatorului. Dupa ce
acest sistem este pornit, acesta va incepe rularea si verificarea altor functii a calculatorului.
Aceasta procedura se numeste POST (din limba engleza Power-On Self-Test, testarea automata
dupa pornire). In timpul acestei proceduri BIOS-ul verifica integritatea propriilor programe,
testeaza performanta Controlorilor de pe placa de baza, precum si stabileste anumiti parametri.
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In cazul in care in timpul pornirii calculatorului s-au gasit erori, pornirea calculatorului se va
opri si pe ecran se va afisa informatii despre problema detectati. In cazul in care informatia nu
poate fi afisata pe ecran, atunci BIOS-ul va semnala printr-un semnal sonor.

% Incarcarea sistemului de operare. Daci procedura de pornire si testare hardware se va termina
cu succes, BIOS-ul va trece la urmatoarea etapa — incircarea sistemului de operare. In setarile
BIOS-ului se poate seta unitatea pentru incarcarea sistemului de operare. Calculatoarele
moderne pot porni de pe CD, hard disk sau stick USB. Mai mult decat atat, utilizatorul poate
seta mai multe unititi pentru pornire. In acest caz, BIOS-ul va incerca sa incarce sistemul de
operare de pe prima unitate, iar in caz de eroare va trece la urmatoarea unitate.

s+ Drivere simple. BIOS-ul este echpat cu drivere simple pentru a comunica cu porturile
intrare/iesire, memorie si alte componente. Aceste capacitati sunt utilizate de sistemele de
operare la pornire sau erori.

¢ Configurarea de baza a calculatorului. BIOS-ul, de asemenea, ofera o interfata pentru a face
setarile de bazd a calculatorului. Aceasta interfata este numitda BIOS Setup, chiar cu aceasta
interfatd cei mai multi utilizatori asociaza cuvantul BIOS. Aici utilizatorul poate seta
paramentrii, cum ar fi ora si data, activarea si dezactivarea componentelor integrate in placa de
baza, alegerea unitatii pentru a incarca sistemul de operare, frecventa de operare si temperatura
procesorului, etc. Pentru a intra in BIOS Setup se apasa tasta speciald pe tastaturd. De obiceli
aceasta tastd este Del, F1, F2 sau Esc.

Cum functioneazi BIOS-ul si cum putem interactiona cu el?

BIOS-ul este, in general, un program cu dimensiuni relativ mici, cu o marime de cel mult 16 MO.
B1OS-urile moderne au o interfatd pentru utilizator, numita Setup Utility (utilitar de configurare),
unde utilizatorul poate configura anumite setari hardware. Pe laptopuri si tablete exista versiuni mai
simple de BIOS, unde utilizatorul poate seta doar timpul curent si alte setdari minore, cum ar fi
ordinea de incarcare a dispozitivelor de stocare.

Pe placile de bazd mai avansate, cum sunt cele din calculatoarele desktop, BIOS-ul ofera mai
multe optiuni, cum ar fi modificarea frecventei sau a voltajului procesorului, cantitatea de memorie
partajata intre procesor si placa video, latenta memoriei RAM si altele.

Configurarea unui BIOS avansat poate fi periculoasa dacd utilizatorul nu stie exact efectul
fiecarei setdri si alege valori gresite pentru acestea, deoarece componentele unui sistem au anumite
limite. De exemplu, setarea frecventei procesorului la o valoare foarte mare poate sa il faca sa se
supraincalzeasca, provocand astfel calculatorul sa se reporneasca fara oprire.

Pentru a va asigura ca modificarile pe care le faceti sunt sigure, configurati setdrile BIOS-ului
doar dupa consultarea manualului sistemului si asigurati-va ca sunteti familiar cu setarile hardware
pe care le modificati dar si limitele fiecarei componente.

Cum se configureaza B1OS-ul?

Pentru inceput vreau sa specific, ca nu la orice utilizator BIOS-ul este la fel, unele functii pot fi
diferite, se afla in alte categorii sau chiar lipsesc. Cu toate acestea, principiul descris in acest articol
este disponibil in orice versiune BIOS, lansata in ziua de astazi.

Producatorii BIOS-ului cel mai des intalniti sunt:

e BIOS American Megatrends (AMI) e BIOS Phoenix Award
Pentru a intra in BIOS ”American Megatrends (AMI)” trebuie imediat dupa pornirea calculatorlui sa
apesi tasta F2 sau F10 de pe tastatura. In cazul in care ai "Phoenix Award” va trebui s apesi tasta
”Del”. Setarile descrise in acest articol se vor face pe BIOS ”Phoenix Award”. Intrand in BIOS, in
partea de jos putem vedea cu ce taste putem modifica setarile BIOS-ului si ce tasta sa folosim pentru
a iesi si salva setarile modificate.
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Daca ai schimbat ceva si vrei sa revii la setarile implicite, va trebui sa alegi functia «Load
Optimized Default». Aceasta functie iti va permite sa te intorci la setarile optime si functionale a
BIOS-ului.

Ce este Dual-BI10S?

BIOS-ul se afla pe placa de baza sub forma unui cip de memorie Read-Only (memorie ce poate fi
doar citita nu si suprascrisa). Programul stocat pe aceasta memorie este creat de producatorul placii
de baza. Daca acest cip de memorie se poate strica, BIOS-ul nu mai poate fi incarcat si placa de baza
nu mai poate fi utilizatd. De aceea, unii producatori de placi de baza folosesc un sistem Dual-BIOS
pentru placile de baza moderne.

Dual-BIOS inseamna ca exista doua cipuri de memorie care stocheaza BIOS-ul: unul stocheaza
B1OS-ul principal si celalalt BIOS-ul de rezerva. In cazul in care BIOS-ul principal cedeaza, sunteti
rugat sa reporniti calculatorul si BIOS-ul de rezerva este folosit pentru a incarca sistemul.

Ce este UEFI si care este legatura dintre el si BIOS?

UEFI este un program ce poate fi privit ca un BIOS modern si mai puternic. Are acelasi rol ca si
B1OS-ul insa are si unele avantaje fatd de acesta, cum ar fi criptarea, diagnosticarea la distantd si
repararea calculatorului, chiar daca sistemul nu are un sistem de operare instalat. Acest tip de BIOS
a fost inventat de Intel si a fost lansat in 2005.

UEFI a devenit popular dupa lansarea sistemului de operare Windows 8, deoarece a fost primul

sistem de operare cu un numar mare de utilizatori care a oferit suport nativ pentru UEFI.
Ca orice BIOS traditional, UEFI este personalizat de catre producatorul placii de bazd pe care o
folositi. In cazul tabletelor si al laptopurilor, UEFI va afisa un numir redus de setiri. In imaginea
alaturati puteti vedea cum arati acesta pe tableta Surface Pro 2 de la Microsoft. In cazul
calculatoarelor, UEFI va afisa mai multe setari decat cele gasite pe un BIOS normal.

De ce BIOS joacd un rol important in functionarea intregului sistem? in primul rand, BIOS
testeaza intregul sistem inainte de incarcarea sistemului de operare Windows, si dacd ceva nu este in
reguld, cu ajutorul semnalelor sonore va determina motivul pentru care nu porneste calculatorul. In
al doilea rand, setarile simple permit accelerarea calculatorului, accelerarea incarcarii sistemului de
operare, aflarea erorilor si extinderea functionalitatii placii de baza.

Care este de fapt rolul BIOS-ului ?

B1OS-ul contine un numar de optiuni de configurare care pot fi modificate cu ajutorul softului de
configurare continut in BIOS. Salvarea acestor setari si repornirea sistemului aplica modificarile in
BIOS si influenteazd modul in care BIOS-ul comanda functionarea componentelor hardware din
sistem. Toate BIOS-urile placilor de baza moderne contin utilitare de configurare a sistemului.

Accesarea si configurarea BIOS-ului este independenta de sistemul de operare, pentru ca BIOS-
ul este integrat in memoria unei componente de pe placa de bazd. Daca s-au strecurat erori in aceasta
listd sau daca ai intilnit si alte tipuri de BIOS, sau alte modalitati de accesare, te rog sa le treci la
comentarii, iar eu voi actualiza articolul dupa verificarea lor.

Il - Lansarea programului de configurare a BIOS-ului, modificarea si salvarea setarilor.

Cum accesam BIOS-ul ?

BIOS-ul poate fi accesat si configurat prin intermediul softului de configurare, cunoscut adesea
ca BIOS Setup Utility. BIOS Setup Ultility este de fapt insusi BIOS-ul. Toate optiunile privind
functionarea BIOS-ului sunt accesibile prin BIOS Setup Utility. De regula accesezi BIOS-ul pentru
a modifica unele reglaje, cum ar fi cele legate de memorie, procesor, sau unitati de disc.
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Mai poate fi vorba despre schimbarea ordinii de boot sau despre infiintarea/modificarea parolei

de BIOS. Accesarea BIOS-ului se face apasind o tasta sau o combinatie de taste.

Vom parcurge acest proces in citeva etape simple.

1. Porneste PC-ul sau reporneste-1 daca este deja pornit.

2. Fii atent pe ecran la mesajele afisate imediat dupa pornire. De regula se afiseaza chiar tastele de
apdsat pentru a intra in BIOS, pentru a schimba ordinea unitatilor la boot, sau pentru accesarea
diferitelor utilitati.lata citeva mesaje frecvent intilnite pentru accesarea BIOS-ului.

o Press [nume tastd] to enter setup o Press [nume tasta] to access BIOS
o Setup: [nume tastd] o Press [nume tastd] to access system
o Enter BIOS by pressing [nume tasta] configuration

o Press [nume tasta] to enter BIOS setup

3. Apasa imediat tasta sau tastele corespunzatoare din mesajul de pe PC-ul tau pentur a intra in
BIOS.

Nota:

Uneori poate fi necesar sa apesi de mai multe ori tasta/combinatia pentru a intra in BIOS. Nu o
tine apasata permanent si nu apdsa prea des/repede, pentru ca este posibil ca sistemul sa se
blocheze sau sa se opreasca din boot. Daca totusi se intimpla, reseteaza PC-ul si incearca iar.Daca
nu reusesti sa vezi in timp util mesajul la pornire, poti folosi lista de mai jos pentru tipurile
enumerate.

Fiecare placa de baza are un producator BIOS, asa ca, daca nici una dintre sugestiile de mai sus
nu iti sunt de folos, poti incerca sa identifici placa de bazd mai jos si sd folosesti comanda
corespunzatoare. La pornirea PC-ului priveste in partea superioard a ecranului, si vei afla
tipul/producétorul BIOS-ului, dupa logo-ul care apare, sau dupa text, in partea inferioara a ecranului.
Dupa identificarea tipului/producatorului BIOS-ului, cautd-l in lista de mai jos si foloseste
tastele/combinatiile enumerate.

AMI (American Megatrends) — AMIBIOS, AMI BIOS
e Apasa Del la pornire.
o Unele placi de baza mai vechi care au AMIBIOS pot cere tasta F1 sau F2 in loc de Del.
Award Software (acum Phoenix Technologies) — AwardBIOS, Award BIOS
e Apasd Del pe majoritatea placilor de baza cu AwardBIOS.
e Unele sisteme mai vechi cu BIOS Award cer Ctrl+Alt+Esc pentru intrarea in BIOS.
DTK (Datatech Enterprises) — DTK BIOS
e Apasd tasta Esc pentru a intra in BIOS, imediat dupa pornirea sistemului.
Microid Research — MR BIOS
e Apasd F1 pentru intrarea in BIOS setup utility.
Phoenix Technologies — Phoenix BIOS, Phoenix-Award BIOS
e Apasd Del imediat dupa pornirea sistemului.
o Multe sisteme mai vechi cu BIOS-uri Phoenix mai vechi cer Ctrl+Alt+Esc, Ctrl+Alt+Ins,
sau Ctrl+Alt+S pentru accesarea BIOS-ului.
e Daca tot nu ai reusit sa intri in BIOS sau nu reusesti sa depistezi producatorul BIOS-ului sau
al placii de baza, incearca pe rind comenzile urmatoare: F3, F4, F10, F12, Tab,
CtrlI+Alt+F3, etc.
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111 — Meniurile BIOS-ului

BIOS-ul (basic input/output system) este programul primar ce porneste la deschiderea
calculatorului. Acesta ruleaza un POST ((power-on self test) un test de identificare a perifericelor
atasate, initializeaza hardware-ul computerului si trece controlul incarcatorului de boot unui
dispozitiv conectat. Apoi incarcatorul de boot porneste sistemul de operare — Windows, Linux sau
oricare altul folositi.

BIOS-ul are un ecran de setari care este folosit pentru a configura diferite setari primare de
sistem. Bagati de seama cd nu trebuie sd modificati nimic 1n setdrile BIOS-ului daca nu stiti ce
faceti. Vom parcurge Impreuna céteva din cele mai cele mai des folosite setari.

Accesare BIOS-ului.

Trebuie sd reporniti calculatorul pentru a putea accesa BIOS-ul. Apasati tasta potrivita in timpul
procesului de bootare (uneori, atunci cand apare pe ecran logo-ul producatorului) si va aparea
ecranul de configurare a BIOS-ului. Tasta pe care trebuie sa o apasati este deseori indicata pe ecran
la inceputul procesului de boot. In mod obisnuit aceasta este Delete, alte computere folosesc tasta
F2, Escape, F1 sau F10.

Daca nu stiti care tastd trebuie sd apasati atunci consultati manualul calculatorului dvs sau cautati
pe Google dupa modelul computerului dvs, tasta de BIOS. De remarcat ca noile computere care vin
cu Windows 8 au UEFI firmware in locul traditionalului BIOS. Acesta are acelasi scop ca si Bios-ul,
doar ca se acceseaza prin intermediul Windows-ului.

Navigarea prin BIOS.

Tineti minte cd BIOS-ul fiecarui computer este diferit. BIOS-ul computerului dvs. poate sa arate
diferit de imaginile din acest articol sau poate sa fie asemanator dar sa aiba alte optiuni. Va trebui sa
folositi tastatura pentru a naviga prin BIOS. Ar trebui sd vedeti afisatd pe ecran o lista cu tastele
folosite.

In general, se folosesc tastele directionale stinga-dreapta pentru a naviga intre ecranele de setri
(denumirea ecranelor este de obicei afisatd in partea de sus a acestora), tastele sus-jos se folosesc
pentru a selecta optiunile pe ecranul curent, cu tasta Enter se selecteaza o optiune sau se intrd intr-un
submeniu.

Pentru a schimba ordinea unei liste se foloseste tastele + si — (plus si minus) care misca
elementele unei liste 1n sus si in jos. Suna un pic complicat, dar nu este. Cel mai des veti folosi tasta
Enter si tastele directionale.

Ordinea de Boot-are.
Optiunea schimbata cel mai des in Bios este Ordinea de bootare (Boot Order). Dupa ce BIOS-ul
porneste si initializeazd componentele, acesta preda controlul unui incércator de programe care
porneste sistemul dvs de operare. Ordinea de boot-are determina cérui dispozitiv ii preda Bios-ul
controlul. De exemplu sa spunem ca aveti instalat pe harddisk- ul calculatorul dvs Windows, un cd
Live cu Linux in unitatea optica si un sistem hackintosh instalat pe un USB conectat la
calculator. La pornirea calculatorului care din ele va porni? Raspunsul este determinat de ordinea de
bootare. Se numeste ordine de bootare pentru ca aceasta controleazd ordinea in care fiecare
dispozitiv de Incarcare a programelor este verificat.
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De exemplu, un computer obisnuit poate avea o unitate dvd mai sus in ordinea de boot-are decat
harddisk-ul. Asta inscamna ca pc-ul va incerca sa booteze prima data de pe orice cd sau dvd se afla
in unitatea optica. Daca nu gaseste nici un cd sau dvd boot-abil in unitatea optica atunci va merge la
urmatorul dispozitiv din listd, care ar fi in exemplul nostru harddisk-ul. Daca dorim ca pc-ul sa
booteze de pa alt dispozitiv — cum ar fi o unitate DVD, USB sau o locatie de pe retea — trebuie sa
mutam dispozitivul mai sus in lista de bootare.

Ordinea de bootare se gaseste In general in ecranul cu denumirea BOOT sau ceva asemanator.
Folositi + si — pentru a rearanja pozitia dispozitivelor in lista de bootare. De stiut ca la unele
computere dispozitivul USB nu apare in lista de bootare dacd nu este conectat la calculator in
momentul accesarii BIOS-ului.

Memoria video.
Computerele cu placa grafica on-board pot avea o optiune de setare a memoriei video. Placa grafica
on-board, nu are o memorie video dedicatd asa cum au placile grafice separate. Ele preiau din
memoria de RAM o parte si o folosesc ca si memorie video.

La unele calculatoare, optiunea de Memorie Video permite controlul asupra marimii memoriei
alocate. Puteti aloca mai multd memorie placii video sau puteti reduce din valoare memoriei de
RAM alocate partii video, redirectionand-o spre alte sarcini ale sistemului.

Parola BIOS-ului.

In general puteti configura o parola pentru BIOS din ecranul de securitate. Parola poate fi folosita
pentru a proteja accesul nedorit la BIOS. Se mai poate configura si o parold pentru a boota
computerul. Aceastd parold este cerutd imediat cum se deschide computerul — dacd cineva nu
cunoaste parola nu poate porni computerul pentru a ajunge la ecranul de logare Tn Windows.

Acesta utilitate este mai puternica de cat simpla parolare din Windows: ea interzice oricui si
booteze orice sistem de operare de pe orice dispozitiv detasabil. In orice caz, cineva care are acces
fizic la computerul dvs poate reseta CMOS pentru a sterge aceastd parold, asadar nu va proteja
calculatorul daca acesta este furat si hotul chiar doreste sd inldture parola.

Salvarea sau inldaturarea modificarilor.
Schimbarile pe care le faceti in setarile Bios-ul nu afecteaza imediat computerul. Pentru a salva
modificarile facute trebuie sa intrati in ecranul numit Save& Exit.Aceastd optiune salveaza
modificarile facute si reseteaza computerul.

Mai exista de semenea si o optiune de inlaturare a modificarilor si iesire (Discard Changes and
Exit) Daca ati facut o greseald de configurare sau decideti cd nu doriti s modificati Bios-ul puteti
folosi aceasta optiune pentru a iesi din Bios fard s salvati nici o modificare.

Valori predefinite optime.
Bios-ul contine o optiune numit Load Setup Defaults (Incarci valorile predefinite) sau Load
Optimized Defaults (Incarci valorile predefinite optimale). Aceasti optiune aduce setarile Bios-ului
la cele din fabrica, incarcand setarile optimizate pentru componentele computerului dvs.

Aceasta ruleaza o reinitializare completd a setarilor Bios-ului, stergand parola de bios precum si
reinitializand ordinea de bootare.

146



Alte optiuni.

Bios-ul contine si alte optiuni. De exemplu, exista un ecran de Informatii De Sistem care prezinta
informatii despre componentele din calculatorul dvs. Overclockerii pot folosi optiunile procesorului
pentru a modifica voltajul acestuia, crescand astfel performanta lui cu pretul unei cresteri de
temperaturd, consum de curent mai mare si posibila instabilitate.

In orice caz, in unele Bios-uri aceste setiri sunt blocate. Nu ar trebui si modificati aceste setri
daca nu stiti exact ce faceti, dar daca trebuie sa modificati unele setéri din Bios, cum ar fi ordinea de

bootare, atunci trebuie sa stiti cum se face.

Exemple de imagini:

Standard BIOS Meniu

) Standard CMOS Features )} Frequency/Voltage Control
)} BIOS Features Load Fail-Safe Defaults
) fdvanced BIOS Features Load Optinized Defaults
) fdvanced Chipset Features Set Supervisor Passuord

Set User Password

) Integrated Peripherals

) Pouer Management Setup Save & Exit Setup

» PnP/PCI Configurations Exit Without Saving

) PC Health Status

Esc : Quit t1se¢ : Select Iten

F10 : Save & Exit Setup

Tine, Date, Hard Disk Type...

UEFI BIOS Meniu

fisSUsS [ Exit/advanced Hode

Perforsance Energy Saving

Norsal

 soot priority

CRCHPEL

Use the mouse 10 drag or keyboard to navigate to decide the boot priority.

Boot Menu(F8) Default(Fs)

BIOS SET

Main PCIPnP Boot

UTILITY

ity Exit

Chipset

Advanced Settings

Section for Advanced

» CPU Configuration
» IDE Configuration
» SuperI0 Configuration

» Event Log Configuration

» Hyper Tramsport Configuration
» IPHI 2.0 Configuration

» MPS Configuration

» PCI Express Configuration

» AMD PowerNow Configuration

» Remote fAccess Configuration

» USB Configuration

WARNING: Setting wrong values in below sections
may cause system to malfunction.

ACPI Configuration.

“ Select Screen
1l Select Itenm
Enter Go to Sub Screen

F1  General Help
F10  Save and Exit
ESC  Exit
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SARCINI:

1.

2.
3.

0N 01~

Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii la calculatoarele
moderne a UEFI in loc de BIOS-ul STANDART.

Elaborati un studiu de caz cu titlul: Diferenta dintre UEFI si Standart BIOS dupa criterii.
Rezolvati rebusul:

1
2

3
4

5
6
-
8

Numele savantului american care a introdus modelul de baza pentru arhitectura unui sistem
de calcul.

In jurul anului 1850, acesta a realizat ci probleme matematice complexe pot fi rezolvate
prin reducere la o serie de raspunsuri de tipul adevarat/"fals".

Sistem de programe pentru calculatoare, incluzand procedurile lor de aplicare, sistem
furnizat odata cu calculatorul respectiv sau creat ulterior de catre utilizator sau si cumparat
din comert de-a gata.

Producator de placi video.

Software de nivel scazut, fiind primul program ce ruleaza atunci cand porniti calculatorul.
Dispozitiv de extragere a datelor.

Disciplina care studiaza relatiile dintre om, masina si mediul de lucru.

Dispozitiv de introducere a datelor.
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3.6 Sistemul de baza de intrare - iesire (BIOS)
| — Dispozitii generale. Pagini din istoria BIOS-ului

BIOS-ul este acronimul expresiei engleze Basic Input/Output System, o componenta software de
baza a calculatoarelor (PC-uri si servere) care face legatura intre componentele fizice (hardware)
si sistemul de operare utilizat pe masina respectiva. Cateva dintre companiile producatoare de
B1OS-uri sunt: Award, American Microsystems, Inc. (AMI) si Phoenix Technologies Ltd.
(Phoenix).

B10S-ul indeplineste trei functii fundamentale:
1. Verificarea componentelor la pornirea calculatorului (Power On Self-Test sau POST)
2. Incircarea sistemului de operare de pe discul dur (HDD) in memoria de lucru
3. Face legatura intre sistemul de operare si unele dispozitive fizice

Succesorul tehnologic al BIOS-ului se numeste Unified Extensible Firmware Interface, UEFI.

Sistemul de baza de intrare/iesire BIOS este o interfata intre programele sistemului de operare si
partea fizica a calculatorului. BIOS—ul izoleaza sistemul de operare si programele din masina de
particularitatile tehnice ale dispozitivelor fizice concrete si permite programatorilor sa foloseasca
operatii de Intrare/lesire 1n interiorul programelor pe care le creeaza, fara a lua in seama adresele
dispozitivelor sau caracteristicile tehnice ale masinii.

Pentru a fi performant si rentabil, programul trebuie gandit pentru toate tipurile de arhitecturi
fizice, pentru a putea fi executat sub orice platforma fizicd sau software, conditie numita
portabilitate, si care separd limbajele de programare de nivel jos (Asamblare) de cele de nivel inalt
(tip C, C++, Java).

In afara de aceasta, BIOS-ul asigura un sir de servicii de sistem; de exemplu, permite a se afla
dimensiunile memoriei calculatorului personal sau data si ora zilei curente, sau configura modul in
care se folosesc dispozitivele fizice in momentul pornirii masinii etc. Se recomanda a se efectua
accesul la BIOS nu prin manipulare directd ci prin porturile de Intrare/lesire la scrierea atat a
programelor de sistem cat si a programelor aplicatii.

Programarea la nivelul BIOS-lui micsoreaza dependenta programelor de schimbarea
parametrilor tehnici ai calculatorului si prin aceasta mareste mobilitatea lor. Functiile de baza al
B1OS—ului se caracterizeaza prin:
 testarea calculatorului personal la punerea in priza
 asigurarea controlului dispozitivele externe
 servicii de sistem

Termenul BIOS (Basic Input / Output System) a fost inventat de Gary Kildall si a aparut pentru
prima oard in sistemul de operare CP / M in 1975, Parte specifica a CP / M incarcatd in timpul
incarcarii, care interfeteaza direct cu hardware-ul. (O masina CP / M are, de obicei, numai un
incarcator de boot simplu in ROM-ul sau.)

Versiunile MS-DOS, PC DOS sau DR-DOS contin un figier denumit diverse "IO.SYS",
"IBMBIO.COM", "IBMBIO.SYS" sau "DRBIOS.SYS"; Acest fisier este cunoscut sub numele de
"DOS BIOS" (cunoscut si sub denumirea de "DOS I / O System") si contine partea hardware
specifica sistemului de operare inferior. Impreuni cu sistemul BIOS-ului "System BIOS", care este
bazat pe un sistem de operare specific, dar care functioneaza in sistem de operare, acesta este
reprezentat de sistemul de operare "BIOS CP / M".
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Odata cu introducerea masinilor PS / 2, IBM a mpartit sistemul BIOS-ului sistem in portiuni de
mod real si protejate. Portiunea de mod real a fost menita sa ofere compatibilitate cu sistemele de
operare existente, cum ar fi DOS, si prin urmare a fost denumitda "CBIOS" (pentru Compatibilitate
BIOS), in timp ce "ABIOS" (pentru BIOS-ul avansat) oferd noi interfete potrivite pentru
multitasking Sisteme de operare, cum ar fi OS/ 2.

Il — Operatiuni ale BIOS-ului

Inceperea sistemului

Procesoarele Intel incepute la adresa fizica 000FFFFOh. Cand un microprocesor modern x86 este
resetat, acesta porneste in modul real pseudo-16 biti, initializind majoritatea registrelor la zero.
Registrul segmentului de cod este initializat cu selectorul FOOOh, baza FFFF0000h si limita FFFFh,
astfel incat executia incepe la 4 GB minus 16 octeti (FFFFFFFOh). Logica platformei harta aceasta
adresa in ROM-ul sistemului, mirroring adresa 000FFFFOh.

Daca sistemul a fost pornit sau butonul de resetare a fost apasat ("boot rece"), se executa testul
de auto-testare complet la pornire (POST). Daca a fost apasat Ctrl + Alt + Delete ("boot cald"), o
valoare speciald a pavilionului este stocata in BIOS ("CMOS") inainte de a reseta procesorul si dupa
resetare codul de pornire BIOS detecteaza acest steag si nu Executati POST. Acest lucru
economiseste timpul altfel utilizat pentru detectarea si testarea memoriei.

POST verifica, identifica si initiazd dispozitive de sistem, cum ar fi controalele CPU, RAM,
intrerupere si DMA, precum si alte parti ale chipsetului, cardului de afisare video, tastaturd, unitate
HDD, unitate de disc optica si alte componente hardware.

Computerele IBM anterioare au avut o rutind putin cunoscutd in POST, care ar incerca sa
descarce un program de intretinere in memoria RAM prin portul de tastaturd inainte de a efectua
orice alte elemente ale procesului de Incarcare, cum ar fi Tnainte de scanarea optiunilor ROM sau
executarea unui incarcator de boot. (Niciun port serial sau paralel nu era standard pe PC-urile IBM
timpurii, dar un port de tastatura tip XT sau AT / PS / 2 a fost standard pe aproape fiecare PC si
clona.) Daca descdrcarea a fost aparent de succes, BIOS-ul va verifica O suma de control pe ea si
apoi o executati. Aceastd caracteristici a fost destinatd testarii din fabrica sau scopurilor de
diagnosticare; In timp ce avea o utilitate limitata in afara fabricilor sau a instalatiilor de reparatii, ar
putea fi folositd intr-o maniera proprietara pentru a porni PC-ul ca sistem satelit catre o masina
gazda (asa cum a fost folosita in mediul de productie).

Procesul de pornire

Dupa ce scanarea optiunit ROM a fost finalizata si toate modulele ROM detectate cu sumele de
control valide au fost chemati sau imediat dupa POST intr-o versiune BIOS care nu scaneaza
optiuneca ROM-uri, BIOS-ul solicita INT 19h pentru a incepe procesarea de boot. Post-boot,
programele Incarcate pot, de asemenea, a apela INT 19h pentru a reporni sistemul, dar trebuie sa fie
atent sa dezactiveze intreruperile si alte procese hardware asincrone care pot interfera cu procesul de
restart BIOS-ului, altfel sistemul poate sa se blocheze sau sa se prabuseasca in timp ce se reporneste.

Atunci cand este apelat INT 19h, BIOS-ul incearcad sd gaseascd software-ul incarcatorului
incarcat pe un dispozitiv de stocare desemnat ca un "dispozitiv de incarcare", cum ar fi un hard disk,
o dischetd, un CD sau un DVD. Incarci si executd primul software de boot pe care il giseste,
oferindu-i controlul asupra PC-ului. Acesta este procesul cunoscut sub numele de boot (uneori
neoficial numit "boot-up™), care este scurt pentru "bootstrapping".

BIOS-ul selecteaza dispozitivele de boot candidat utilizand informatiile colectate prin POST si
informatii de configurare din EEPROM, CMOS RAM sau, in cele mai timpurii calculatoare,
comutatoare DIP.
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In urma secventei de prioritate de boot in vigoare, BIOS verifica fiecare dispozitiv pentru a vedea
daca este bootabil. Pentru o unitate de disc sau un dispozitiv care emuleaza logic o unitate de disc,
cum ar fi o unitate flash USB sau o unitate de banda, pentru a efectua aceasta verificare, BIOS-ul
incearca sa Incarce primul sector (sectorul de boot) de pe disc in memorie RAM la adresa de
memorie 0x0000: 0x7C00. Daca sectorul nu poate fi citit (din cauza unui disc lipsa sau neformatat
sau din cauza unei defectiuni hardware), BIOS considera ca dispozitivul nu poate fi pornit si
continud sa verifice dispozitivul urmator. Daca se citesc cu succes sectorul, unele BIOS-uri vor
verifica si semnatura sectorului de boot 0x55 OxAA 1in ultimii doi octeti ai sectorului (care este de
512 octeti lungi), Inainte de a accepta un sector de boot si de a considera dispozitivul bootabil [nb 1]
BIOS-ul continua sa testeze fiecare dispozitiv in mod secvential pana cand se gaseste un dispozitiv
bootabil, moment in care BIOS-ul transfera controlul sectorului Incércat cu o instructiune de salt la
primul octet la adresa 0x0000: 0x7CO00 (exact 1 KB sub marcajul de 32 KB); Consultati invocarea
MBR si invocarea VBR. (Aceasta locatie este un motiv pentru care un PC IBM necesita cel putin 32
KB de RAM pentru a fi echipat cu un sistem de disc, cu 31 KB sau mai putin, ar fi imposibil sa
boot-e de pe orice disc, amovibil sau fix, folosind BIOS-ul Boot protocol.) Cele mai multe, dar nu
toate, BIOS-urile incarcd numarul de unitate (asa cum este folosit de INT 13h) al unitatii de boot in
registrul de procesare DL inainte de a sari la primul octet al sectorului de boot incarcat.

Retineti bine ca BIOS nu interpreteaza sau proceseaza continutul sectorului de boot alta decat sa
verifice eventual semnatura sectorului de boot in ultimele doud octeti; Toate interpretarile
structurilor de date precum tabelele de partitii MBR si asa-numitele Blocuri de parametri BIOS se
realizeaza de catre programul de boot 1n sectorul de boot in sine sau de alte programe incarcate prin
procesul de incarcare si depaseste domeniul de aplicare al BIOS-ului. Nimic despre BIOS nu prezice
aceste structuri de date sau Tmpiedica inlocuirea sau imbunatatirea acestora.

Un dispozitiv non-disc, cum ar fi un adaptor de retea, incearca sa fie incarcat printr-o procedura
definita de optiunea sa ROM sau de echivalentul integrat in BIOS ROM-ul placii de baza. Ca atare,
ROM-urile optionale pot, de asemenea, sa influenteze sau sa Inlocuiasca procesul de boot definit de
placa de baza BIOS ROM.

Prioritate de pornire

Utilizatorul poate controla procesul de incarcare, pentru a determina incarcarea unui mediu in
locul altui atunci cand sunt disponibile doua sau mai multe suporturi de boot, utilizdnd avantajul de
bootare implementat de BIOS. De exemplu, majoritatea computerelor au un hard disk care poate fi
pornit, dar de obicei existd o unitate de stocare detasabila care are o prioritate de Incarcare mai mare,
astfel incét utilizatorul poate provoca un boot amovibil pentru a fi incarcat, pur si simplu prin
introducerea acestuia, fard a elimina hard diskul Conduceti sau modificati continutul acestuia pentru
al face sa nu fie portabil.

In majoritatea BIOS-urilor moderne, ordinea prioritari de pornire a tuturor dispozitivelor
potential de bootare poate fi configurata liber de utilizator prin utilitarul de configurare BIOS. in
BlOS-urile mai vechi, optiunile de prioritate limitata de boot sunt selectabile; in cele mai vechi
BIOS-uri, a fost implementatd o schema de prioritati fixe, cu unitati de discheta in primul rand,
discuri fixe (adica hard discuri) secunde si, de obicei, fard alte dispozitive de boot suportate, n
functie de modificarea acestor reguli de ROM-urile optionale instalate.

BIOS-ul dintr-un PC timpuriu ar fi de obicei incarcat numai de la prima unitate de discheta sau
de la prima unitate de disc, chiar daca au existat doud unitati de tip instalat. Toate secventele de
prioritate de Incarcare avansate au evoluat ca Tmbunatatiri incrementale ale acestui sistem de baza.
Din punct de vedere istoric, BIOS-ul ar incerca sa porneasca din prima unitate de discheta si un al
doilea hard disk. Implicit pentru boot-ul pe CD sau DVD este o extensie a acestui lucru.
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Cu ajutorul standardului de pornire media optic El Torito, unitatea optica emuleaza de fapt o
discheta de Tnalta densitate de 3,5 "in BIOS pentru scopuri de incarcare. Discurile optice sunt un caz
special, deoarece nivelul lor cel mai scazut de organizare a datelor este de obicei destul de inalt
Sistem de fisiere (de ex. ISO 9660 pentru CD-ROM).

Citirea "primului sector” al unui CD-ROM sau DVD-ROM nu este o operatie definitad pur si
simplu ca pe o dischetd sau pe un hard disk. In plus, complexitatea mediului face dificild scrierea
unui program de boot util intr-un sector, chiar daca sectoarele media optice sunt de obicei 2048
octeti fiecare, de patru ori dimensiunea standard de 512-octeti a dischetelor si a sectoarelor de
discuri vechi.

Prin urmare, boot-ul de tip optic utilizeaza standardul El Torito, care specifica o modalitate
pentru ca un disc optic sa contind o imagine a unei dischete de inalta densitate (1,44 MB) si ca
unitatea sa furnizeze accesul la aceasta imagine intr-un mod simplu Emula operatiunile de discheta.
Prin urmare, unitatile CD-ROM se incarca ca unitati de dischetd emulate; Floppy-ul virtual bootabil
poate contine software care ofera acces la mediul optic in formatul sdu nativ.

Eroare in boot

Comportamentul in cazul in care BIOS-ul nu gaseste un dispozitiv bootabil a variat ca
calculatoare personale dezvoltate. PC-urile originale IBM si XT aveau Microsoft Cassette BASIC in
ROM, iar dacd nu a fost gésit niciun dispozitiv bootabil, ROM BASIC a fost pornit apeland INT
18h. Prin urmare, blocand un defect hardware, un IBM PC sau XT initial nu va esua niciodata la
pornire, fie in BASIC, fie din disc (sau printr-o optiune ROM).

Un model al PC-ului original IBM era disponibil fara unitate de disc; Un recorder de caseta ar
putea fi atasat prin portul casetei din spate, pentru incdrcarea si salvarea programelor BASIC pe
banda. Deoarece putine programe au folosit BASIC in ROM, clona producatorii de PC-uri l-au lasat
afard; Apoi un computer care nu a reusit sa porneascd de pe un disc ar afisa "No ROM BASIC" si
opri (ca raspuns la INT 18h).

Mai tarziu, computerele ar afisa un mesaj ca "Nu a fost gasit un disc bootabil"; Unii ar solicita
introducerea unui disc si o tasta care sa fie apasata, iar atunci cand o cheie va fi apdsata, acestea vor
reporni procesul de incdrcare. Un BIOS modern nu poate afisa nimic sau poate intra automat in
utilitarul de configurare BIOS atunci cand procesul de boot esueaza.

Spre deosebire de BIOS-urile anterioare, versiunile moderne sunt adesea scrise presupunand ca,
in cazul in care computerul nu poate fi incarcat de pe un hard disk, utilizatorul nu va avea software-
ul pe care doresc si-1 incarce de pe suporturile amovibile. (In ultimul timp, de obicei, va fi doar un
tehnician de computer specializat care face asta, doar pentru a readuce computerul intr-o stare in
care poate fi incarcat de pe hard disk.)

Mediul de incarcare

Mediul pentru programul de incarcare este foarte simplu: CPU-ul este in modul real, iar
registrele generale si segment sunt nedefinite, cu exceptia CS, SS, SP si DL. CS este intotdeauna
zero si IP este initial 0x7C00. Deoarece programele de incarcare sunt intotdeauna incarcate la
aceastd adresa fixa, nu este nevoie sau motivatie ca un program de boot sa fie transferabil. DL
contine numarul de unitate, asa cum este utilizat cu INT 13h, al dispozitivului de boot, cu exceptia
cazului in care BIOS-ul nu este unul care nu stabileste numarul de unitate in DL - si DL ulterior este
nedefinit. SS: SP indicd o stivd validd care este probabil suficient de mare pentru a suporta
intreruperile hardware, dar in caz contrar SS si SP sunt nedefinite. (Un stack trebuie sa fie deja setat
pentru ca intreruperile sa fie intretinute si intreruperile trebuie sa fie activate pentru a intrerupe
temporizatorul de sistem, BIOS-ul care utilizeaza intotdeauna cel putin pentru a mentine contorul de
zi si care il initializeaza In timpul POST, si fie activi si tastatura sa functioneze.
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Tlavierul functioneaza chiar daca serviciul de tastatura BIOS nu este apelat, intrarile de taste sunt
receptionate si plasate in tampon de tip de 15 caractere mentinut de BIOS.) Programul de boot
trebuie sa fie setat (Sau cel putin MS-DOS 6 se comportd asa cum trebuie), deoarece marimea stiva
setatd de BIOS este necunoscutd si locatia sa este la fel de variabild; Desi programul de pornire
poate investiga stack-ul implicit examinand SS: SP, este mai usor si mai scurt decat sa setati
neconditionat un stiblu nou.

La momentul incarcarii, toate serviciile BIOS sunt disponibile, iar memoria de mai jos adresa
0x00400 contine tabela vectorilor de intrerupere. BIOS POST a initializat cronometrele de sistem
()8253 sau 8254 IC), controlerul (ele) de intrerupere, controlerul DMA si alte placi de baza / chipset
necesare pentru a aduce toate serviciile BIOS la starea de pregatire.

Actualizarea DRAM pentru toate dispozitivele DRAM din memoria conventionald si memoria
extinsa, dar nu neapdarat memorie extinsd, au fost configurate si se executd. Vectorii de Intrerupere
corespunzatori intreruperilor BIOS au fost setati sa indice punctele de intrare corespunzatoare din
BIOS, vectorii de intrerupere hardware pentru dispozitivele initializate de BIOS au fost setate sa
indice ISR-urile furnizate de BIOS si alte cateva intreruperi, inclusiv cele Pe care BIOS-ul le
genereaza pentru ca programele sd se incarce, au fost setate la un ISR implicit, care se Intoarce
imediat.

BIOS-ul mentine un bloc rezervat de sistem RAM la adresele 0x00400-0x004FF cu diferiti
parametri initiali in timpul POST. Toatd memoria la adresa 0x00500 si mai sus poate fi utilizata de
programul de incarcare; S-ar putea chiar suprascrie.

111 — Extensii (optiuni ROM)

Cartelele periferice, cum ar fi unele controlere de unitate HDD si unele adaptoare de afisare
video, au propriile ROM-uri de extensie BIOS, care ofera functionalitati suplimentare BIOS-ului.
Codul din aceste extensii ruleaza inainte ca BIOS-ul sa porneasca sistemul din spatiul de stocare in
masa. Aceste ROM-uri testeaza si initializeaza hardware-ul, adauga noi servicii BIOS si sporesc sau
inlocuiesc serviciile BIOS existente cu versiunile proprii ale acestor servicii. De exemplu, un
controler SCSI are de obicei o extensie BIOS ROM care adaugd suport pentru hard disk-urile
conectate prin acel controler. Unele carduri video au extensii ROM care inlocuiesc serviciile video
ale BIOS-ului cu propriile servicii video.

BIOS-urile de extensie BIOS castigad controlul total al masinii, astfel incat acestea sa poata face
orice, si niciodata nu pot reveni la controlul BIOS-ului care le-a invocat. O extensie ROM ar putea,
in principiu, sd contind un intreg sistem de operare sau un program de aplicatie sau ar putea
implementa un proces de boot total diferit, cum ar fi bootarea dintr-o retea. Functionarea unui sistem
computerizat compatibil cu IBM poate fi complet modificata prin eliminarea sau inserarea unui card
adaptor (sau a unui cip ROM) care contine o extensie BIOS ROM.

BIOS-ul de pe placa de baza contine in mod obisnuit un cod pentru accesarea componentelor
hardware necesare pentru bootstraparea sistemului, cum ar fi tastatura, afisajul si spatiul de stocare.
in plus, cardurile adaptorului plug-in, cum ar fi SCSI, RAID, cartelele de interfata de retea si placile
video, includ adesea propriul BIOS (de exemplu, Video BIOS), care completeaza sau inlocuiesc
codul sistemului BIOS pentru componenta data. Chiar si dispozitivele incorporate in placa de baza
se pot comporta in acest fel; Optiunile acestora pot fi stocate ca un cod separat pe cipul principal
BIOS si sunt actualizate fie in tandem, fie separat de BIOS-ul principal.

Un card suplimentar necesita o optiune ROM daca cardul nu este acceptat de BIOS-ul principal
si cardul trebuie initializat sau facut accesibil prin intermediul serviciilor BIOS inainte ca sistemul
de operare sa poatd fi incarcat (de obicei acest lucru inseamnad ca este necesar in procesul de
bootstrapping ).
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Chiar si atunci cand nu este necesar, o optiune ROM poate permite utilizarea unui card de
adaptor fard a incarca software-ul driverului de la un dispozitiv de stocare dupa pornire - cu 0
optiune ROM, nu se ia timp pentru a incarca driverul, conducatorul auto nu ocupa Spatiu in
memoria RAM si nici pe hard disk, iar software-ul driverului de pe ROM ramane intotdeauna cu
dispozitivul, astfel incat acestea sa nu poata fi separate separat. De asemenea, dacd ROM-ul se afla
pe card, atat hardware-ul periferic, cat si software-ul driver furnizat de ROM sunt instalate impreuna
cu efortul suplimentar de a instala software-ul.

Un avantaj suplimentar al ROM-ului pe unele sisteme PC mai devreme (incluzand in special
IBM PCjr) a fost ca ROM-ul era mai rapid decat sistemul RAM principal. (La sistemele moderne,
cazul este foarte mult invers, iar codul BIOS ROM este, de obicei, copiat ("shadowed") in memoria
RAM, astfel incat acesta va rula mai repede.)

Exista multe metode si utilitare pentru examinarea continutului diferitelor BIOS-uri de baza si a
extensiilor ROM, cum ar fi Microsoft DEBUG sau Unix dd.

Procedura de pornire

Daca un ROM de extensie doreste sa schimbe modul 1n care sistemul de boot (cum ar fi de la un
dispozitiv de retea sau un adaptor SCSI pentru care BIOS-ul nu are cod de conducator auto) intr-un
mod cooperativ, poate utiliza API-ul de specificare de boot BIOS (BBS) Capacitatea sa de a face
acest lucru.

Odatd ce ROM-urile de extensie s-au inregistrat utilizind API-urile BBS, utilizatorul poate
selecta dintre optiunile de boot disponibile din interfata de utilizare a BIOS-ului. Acesta este motivul
pentru majoritatea implementarilor BIOS-urilor PCB compatibile BBS nu vor permite utilizatorului
sa intre in interfata de utilizator a BIOS-ului pana cand ROM-urile de expansiune nu au terminat
executarea si Inregistrarea cu BBS API. [Citation needed] Specificatia poate fi descarcata de pe site-
ul ACPICA. Titlul oficial este BIOS Boot Specification (Versiunea 1.01, 11 ianuarie 1996).

De asemenea, daca un ROM de extensie doreste sa schimbe modul in care sistemul porneste
unilateral, poate pur si simplu sa conecteze INT 19h sau alte intreruperi numite in mod normal din
intreruperea 19h, cum ar fi INT 13h, serviciul de disc BIOS, pentru a intercepta procesul de boot
BIOS. Apoi, poate inlocui procesul de boot BIOS cu unul propriu sau poate modifica doar secventa
de boot inserand propriile actiuni de boot in ea, impiedicand BIOS-ul sa detecteze anumite
dispozitive ca bootabile sau ambele.

Inainte de a fi promulgati specificatia de boot BIOS, aceasta a fost singura modalitate prin care
ROM-urile de extindere sd implementeze capacitatea de incarcare pentru dispozitivele care nu sunt
acceptate pentru boot-uri de BIOS-ul nativ al placii de baza.

Initializare

Dupa ce BIOS-ul BIOS-ului isi completeaza POST-ul, majoritatea versiunilor BIOS cauta
module ROM optionale, numite si ROM-uri de extensie BIOS, si le executa. BIOS-ul placii de baza
scaneaza pentru extensia ROM-urilor intr-0 portiune a "zonei superioare de memorie" (partea din
spatiul de adrese real in modul x86 la adresa si peste adresa 0xA0000) si ruleaza fiecare ROM gasit,
in ordine. Pentru a descoperi ROM-urile cu optiuni ISA mapate in memorie, o implementare BIOS
scaneaza spatiul de adrese real de la 0x0C0000 la OxOF0000 la limitele de 2 KB, cautand o
semnatura ROM cu doua octeti: 0x55 urmata de OxAA.

Intr-o memorie ROM validd de expansiune, aceasti semniturd este urmati de un singur octet
care indicd numarul de blocuri de 512 octeti pe care ROM-ul de expansiune il ocupd in memorie
reald, iar urméatorul octet este punctul de intrare al optiunii ROM (cunoscut si ca "intrarea offset").
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Se calculeaza o suma de control a numarului specificat de blocuri de 512 octeti si daca ROM-ul
are o suma de control valabila, BIOS-ul transfera controlul la adresa de intrare, care intr-o ROM
extensie normala BIOS ar trebui sa fie inceputul rutinei de initializare a extensiei.

In acest moment, codul de extensic ROM preia, de obicei, testarea si initializarea hardware-ului
pe care il controleaza si inregistrarea vectorilor de Intrerupere pentru a fi utilizati de aplicatiile post-
boot. Poate sa utilizeze serviciile BIOS (inclusiv cele furnizate de ROM-urile de optiuni initializate
anterior) pentru a oferi o interfatd de configurare a utilizatorului, pentru a afisa informatii de
diagnosticare sau pentru a face orice altceva de care este nevoie.

In timp ce actiunile mentionate sunt comportamente tipice ale ROM-urilor de extensie BIOS,
fiecare optiune ROM primeste controlul total al computerului si poate face orice, dupa cum se
observa cu mai multe detalii in sectiunea Extensii de mai jos; Este posibil ca o optiune ROM sa nu
se intoarca la BIOS, impiedicand in totalitate secventa de boot a BIOS-ului.

O optiune ROM ar trebui sa revina in mod normal la BIOS dupa finalizarea procesului de
initializare. Odata ce (si dacd) o optiune ROM se intoarce, BIOS continua sa caute mai multe optiuni
de ROM, apeland fiecare asa cum se gaseste, pana cand Intreaga zond ROM optionala din spatiul de
memorie a fost scanata.

Plasarea fizica

ROM-urile optionale se afla in mod normal pe cardurile adaptorului. Cu toate acestea, PC-ul
original si, probabil, si PC-ul XT, au o mufa ROM de rezerva pe placa de baza ("placa de sistem" in
termenii IBM) 1n care poate fi inseratd o optiune ROM si cele patru ROM-uri care contin interpretul
BASIC De asemenea, sa fie eliminate si Inlocuite cu ROM-uri personalizate care pot fi optionale
ROM-uri.

IBM PCjr este unic printre PC-uri avand doua sloturi de cartuse ROM in fata. Cartusele din
aceste sloturi se afla in aceeasi regiune a zonei superioare de memorie utilizata pentru optiunile de
tip ROM, iar cartusele pot contine module ROM optionale pe care BIOS-ul le-ar recunoaste.
Cartusele pot contine si alte tipuri de module ROM, cum ar fi programele BASIC, care sunt tratate
diferit. Un cartus PCjr poate contine mai multe module ROM de diferite tipuri, eventual stocate
impreuna intr-un singur cip ROM.

11 — Servicii de sistem de operare (SO)

ROM-ul BIOS este personalizat pentru hardware-ul particular al producatorului, permitand
furnizarea unor servicii de nivel inferior (cum ar fi citirea unei apasari de taste sau scrierea unui
sector de date pe discheta) intr-un mod standardizat programelor, inclusiv sistemelor de operare. De
exemplu, un PC IBM ar putea avea fie un adaptor monocrom sau un display color (folosind diferite
adrese de memorie de afisare si hardware), dar poate fi invocat un singur apel de sistem standard
BIOS pentru a afisa un caracter la 0 anumita pozitie pe ecran in Modul text sau modul grafic.

BIOS-ul ofera o mica biblioteca de functii de intrare / iesire de baza pentru operarea
perifericelor (cum ar fi tastatura, functiile de afisare a textului si a graficelor rudimentare si asa mai
departe). Atunci cand se utilizeaza MS-DOS, serviciile BIOS pot fi accesate printr-un program de
aplicatie (sau de catre MS-DOS) prin executarea unei instructiuni de intrerupere INT 13h pentru a
accesa functiile discului sau prin executarea unui numdr de alte cereri de intrerupere BIOS
documentate pentru a accesa video Afisarea, tastatura, caseta si alte functii ale dispozitivului.

Sistemele de operare si software-ul executiv care sunt proiectate sd inlocuiascd aceasta
functionalitate de baza a firmware-ului ofera interfete software de inlocuire cu software-ul aplicatiei.
Aplicatiile pot, de asemenea, oferi aceste servicii pentru ele insele.
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Acest lucru a inceput chiar si in anii 1980 sub MS-DOS, cand programatorii au observat ca
utilizarea serviciilor video BIOS pentru afisarea grafica a fost foarte lenta. Pentru a creste viteza de
iesire a ecranului, multe programe au ocolit BIOS-ul si au programat hardware-ul de afisare video
direct.

Alti programatori grafici, in special dar nu exclusiv in demoscend, au observat cd exista
capacitati tehnice ale adaptoarelor de afisare pentru PC care nu au fost suportate de BIOS-ul IBM si
nu au putut fi profitate de el fara a fi eludate. Deoarece BIOS compatibil AT a functionat in mod
real Intel, sistemele de operare care au functionat in mod protejat pe procesoarele 286 si mai tarziu
au necesitat ca driverele de dispozitive hardware compatibile cu operatiunile protejate sa inlocuiasca
serviciile BIOS.

In computerele personale moderne care ruleazi sisteme de operare moderne, BIOS-ul este
utilizat numai in timpul incarcarii si incarcarii initiale a software-ului de sistem. Inainte de afisarea
primului ecran grafic al sistemului de operare, intrarea si iesirea sunt de obicei gestionate prin BIOS.
Un meniu de pornire, cum ar fi meniul textual al Windows, care permite utilizatorilor sa aleaga un
sistem de operare pentru boot, pentru a porni in modul de sigurantd sau pentru a utiliza ultima
configuratie cunoscuta, este afisat prin BIOS si primeste intrarea tastaturii prin BIOS.

Majoritatea PC-urilor moderne pot sd porneasca si sa ruleze sisteme de operare vechi, cum ar fi
MS-DOS sau DR-DOS, care se bazeaza puternic pe BIOS pentru consola si I/ O de disc, cu conditia
ca sistemul sa aiba un firmware BIOS sau BIOS compatibil In mod necesar, cazul PC-urilor bazate
pe UEFI.

Actualizari microcod procesor

Procesoarele Intel au microcod reprogramabil de la microarhitectura P6. BIOS-ul poate contine
patch-uri la microcodul procesorului care repara erorile din microcodul procesorului initial;
Reprogramarea nu este persistenta, prin urmare incarcarea actualizarilor microcodului se efectueaza
de fiecare data cand sistemul este alimentat.

Fara bug-ul reprogramabil, ar fi necesara o schimbare costisitoare a procesorului, de exemplu,
bug-ul Pentium FDIV a devenit un fiasco scump pentru Intel, deoarece a necesitat o rechemare a
produsului, deoarece microprocesul defect de procesor Pentium original nu a putut fi reprogramat.

Identificare

Unele BIOS-uri contin o tabeld de descriere a licentelor software (SLIC), o semnatura digitala
plasata in BIOS de catre producatorul original de echipament (OEM), de exemplu Dell. SLIC este
introdus in tabelul ACPI si nu contine cod activ.

Producitorii de computere care distribuie versiuni OEM ale software-ului de aplicatie Microsoft
Windows si Microsoft pot utiliza SLIC pentru a autentifica licentierea pe discul de instalare OEM
Windows si discul de recuperare de sistem care contine software Windows.

Sistemele cu un SLIC pot fi preactivate cu o cheie de produs OEM si verifica ca un mijloc de
autoactivare a unui certificat OEM formatat in format XML fatd de SLIC in BIOS (consultati
Preinstalarea blocata de sistem, SLP).

Daca un utilizator realizeaza o noud instalare de Windows, va trebui sa detind atat cheia OEM
(SLP sau COA), cat si certificatul digital pentru SLIC, pentru a ignora activarea. Acest lucru se
poate realiza daca utilizatorul efectueaza o restaurare folosind o imagine pre-personalizata furnizata
de OEM.

Utilizatorii de putere pot copia fisierele de certificate necesare din imaginea OEM, pot decoda
tasta de produs SLP, apoi executd manual activarea SLP. Crapaturile pentru distributiile de
Windows neoriginale editeaza de obicei SLIC sau o emulaza pentru a ocoli activarea Windows.
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Overclocking

Unele implementari BIOS permit overclocking-ul, o actiune in care procesorul este ajustat la o
ratd de ceas mai mare decat cea a producatorului pentru capacitatea garantata. Overclockarea poate
compromite serios fiabilitatea sistemului in computerele racite insuficient si, in general, scurtecaza
durata de viatd a componentelor. Overclocking-ul, atunci cand este efectuat incorect, poate
determina componentele sa se supraincalzeasca atat de repede incat sa se distruga mecanic.

Utilizare moderna

Unele sisteme de operare, de exemplu MS-DOS, se bazeaza pe BIOS pentru a efectua cele mai
multe sarcini de intrare / iesire din PC. Deoarece BIOS-ul ruleaza in continuare in modul real pe 16
biti, apelarea serviciilor BIOS direct este ineficienta pentru sistemele de operare protejate. Serviciile
BIOS nu sunt utilizate de sistemele de operare moderne multitasking dupa incarcarea lor initiala,
astfel ca importanta partii primare a BIOS este mult redusa fata de ceea ce a fost initial.

Ulterior, implementarile BIOS au preluat functii mai complexe, prin includerea unor interfete
cum ar fi Advanced Configuration si Power Interface (ACPI); Aceste functii includ gestionarea
alimentrii, schimbarea la cald si gestionarea termici. in acelasi timp, din 2010, tehnologia BIOS se
afla intr-un proces tranzitoriu spre UEFI.

IV — UEFI

Interfata Firmware Unificata Unificata (UEFI) este o specificatie care defineste o interfata
software intre sistemul de operare si firmware-ul platformei. UEFI inlocuieste interfata de firmware
a sistemului de intrare / iesire de baza (BIOS) prezenta initial in toate computerele personale
compatibile cu PC-uri IBM, majoritatea implementarilor firmware ale UEFI oferind suport vechi
pentru serviciile BIOS. UEFI poate sprijini diagnosticarea la distanta si reparatia computerelor, chiar
si fara instalarea unui sistem de operare.

Utilizatorul poate intra in utilitarul de configurare apasand tastele de configurare specifice pentru
fabricarea acestora. Cele mai frecvente chei sunt Stergeti, F2, F12, esc etc.

Intel a dezvoltat specificatia originala Interfatd Firmware Extensibilda (EFI). Unele dintre
practicile si formatele de date ale EFI oglindesc cele din Microsoft Windows. in 2005, UEFI a
depreciat EFI 1.10 (lansarea finald a EFI). Forumul unificat EFI este organismul din industrie care
gestioneaza specificatiile UEFI.

Motivatia initiald pentru EFI a venit in timpul dezvoltarii timpurii a primelor sisteme Intel-HP
Itanium la mijlocul anilor 1990. Restrictiile BIOS (cum ar fi modul de procesor pe 16 biti, spatiul
adresabil de 1 MB si hardware-ul PC AT) au devenit prea restrictive pentru platformele de servere
mai mari pe care Itanium le-a vizat. Efortul de a rezolva aceste preocupari a inceput in 1998 si a fost
initial denumit Intel Boot Initiative. Acesta a fost ulterior redenumit la Extensible Firmware
Interface (EFI).

In iulie 2005, Intel si-a incetat dezvoltarea specificatiei EFI la versiunea 1.10 si a contribuit la
Forumul unificat EFI, care a dezvoltat caietul de sarcini ca Interface Unificatd Firmware Interfata
(UEFI). Specificatia originald EFI raméne detinutd de Intel, care oferd exclusiv licente pentru
produsele EFI, dar caietul de sarcini UEFI este detinut de Forum.

Versiunea 2.1 a caietului de sarcini UEFI a fost lansatd la 7 ianuarie 2007. A fost adaugata
criptografia, autentificarea in retea si arhitectura interfetei utilizator (infrastructura umana de
interfata in UEFI). Cea mai recenta specificatie UEFI, versiunea 2.7, a fost aprobatd in mai 2017.
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Avantaje

Interfata definita de caietul de sarcini EFI include tabele de date care contin informatii despre
platforma si servicii de boot si runtime disponibile pentru incarcatorul OS si sistemul de operare.
Firmware-ul UEFI ofera mai multe avantaje tehnice fata de un sistem traditional BIOS:

e Abilitatea de a porni din discuri mari (peste 2 TB) cu o tabela de partitie GUID (GPT)
Arhitectura independenta de CPU
CPU-drivere independente
Un mediu flexibil pre-OS, inclusiv capacitatea retelei
Design modular
Compatibilitate inapoi si inainte

V — UEFI compatibilitate

Procesor compatibil

Incepand cu versiunea 2.5, existd legituri de procesare pentru Itanium, x86, x86-64, ARM
(AArch32) si ARM64 (AArch64). Numai procesoarele putin-endian pot fi suportate. Suportul
neoficial al UEFI este in curs de elaborare pentru POWERPC64 prin implementarea TianoCore pe
partea de sus a OPAL, stratul de abstractizare OpenPOWER, care ruleaza in mod putin endian.

Exista proiecte similare pentru MIPS si RISC-V. Incepand cu UEFI 2.7, legiturile de procesor
RISC-V au fost stabilite oficial pentru modurile 32, 64 si 128bit. BIOS-ul standard al PC-ului este
limitat la un procesor pe 16 biti si la un spatiu de memorie adresabil de 1 MB, rezultand din designul
bazat pe IBM 5150 care a folosit un procesor Intel cu procesor Intel® 8088 de 16 biti. In
comparatie, modul de procesor intr-un mediu UEFI poate fi fie 32 de biti (x86-32, AArch32) sau 64
de biti (x86-64, Itanium si AArch64). Implementarile de firmware UEFI pe 64 de biti acceptd modul
lung, ceea ce permite aplicatiilor din mediul de procesare pre-boot sa utilizeze adresarea pe 64 de
biti pentru a avea acces direct la toatd memoria aparatului.

UEFI impune ca incarcdtorul (sau kernelul) sistemului de firmware si de operare sa fie
compatibil cu dimensiunea; De exemplu, implementarea firmware-ului pe 64 de biti UEFI poate
incarca numai un incarcdtor sau un kernel de incdrcare a sistemului de operare pe 64 de biti.

Dupa trecerea sistemului de la "Boot Services" la "Runtime Services", nucleul sistemului de
operare preia. In acest moment, kernel-ul poate schimba modurile de procesor daci doreste, dar
aceasta utilizare a barelor de servicii runtime (cu exceptia cazului in care kernel-ul comuta din nou):
sectiunile 2.3.2 si 2.3.4. De la versiunea 3.15, Linux kernel accepta kernel-urile pe 64 de biti pentru
a fi lansate pe implementari de firmware UEFI pe 32 de biti care ruleazd pe CPU-uri x86-64, cu
suport UEFI de predare de la un incarcator de boot UEFI. Protocolul de predare UEFI deduplica
codul initializarii UEFI intre incércatoarele de boot ale kernel-ului si UEFI, lasand initializarea sa fie
efectuata numai de catre stub-ul de boot al UEFI al kernel-ului Linux.

Compatibilitatea cu dispozitivele de disc

Pe langa schema de partitie standard a discului PC care foloseste un MBR, UEFI functioneaza si
cu o noud schema de partitionare numita Tabel de partitionare GUID (GPT), care nu contine multe
dintre limitele MBR.

In special, limitele MBR privind numarul si dimensiunea partitiilor pe disc (pana la patru partitii
primare pe disc si pana la 2 TiB (2 x 240 octeti) pe disc) sunt relaxate. Mai exact, GPT permite o
dimensiune maxima a discului si partitiei de 8 ZiB (8 x 270 octeti).
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Linux

Suportul pentru GPT in Linux este activat prin activarea optiunii CONFIG_EFI_PARTITION
(Suport partitie EFI GUID) in timpul configuratiei kernel-ului. Aceastd optiune permite Linux sa
recunoasca si sa utilizeze discuri GPT dupd ce firmware-ul sistemului transfera controlul asupra
sistemului catre Linux.

Pentru compatibilitatea inversa, Linux poate folosi discuri GPT in sistemele bazate pe BIOS atat
pentru stocarea datelor, cat si pentru incarcare, deoarece atat GRUB 2, cat si Linux sunt constienti
de GPT. O astfel de configurare este denumiti de obicei BIOS-GPT. Pe masura ce GPT
incorporeazd MBR-ul de protectie, un computer bazat pe BIOS poate porni de pe un disc GPT
utilizand un incarcator de boot care se bazeaza pe GPT, stocat in zona codului bootstrap al protectiei
MBR.

In cazul GRUB, o astfel de configuratie necesiti o partitie de boot BIOS pentru GRUB pentru a
incorpora codul sdu din a doua etapd din cauza absentei decalajului post-MBR in discurile
partitionate GPT (care este preluat de antetul primar al GPT si de tabelul de partitii primare). in mod
obisnuit, o dimensiune de 1 MB, identificarea globald unica a acestui partitie (GUID) in schema
GPT este 21686148-6449-6E6F-744E-656564454649 si este utilizatda de GRUB numai iIn setarile
BIOS-GPT.

Din perspectiva GRUB, nu exista un astfel de tip de partitie in cazul partitionarii MBR. Aceasta
partitie nu este necesard dacd sistemul este bazat pe UEFI, deoarece nu este necesard incorporarea
codului din a doua etapa in acest caz.

Sistemele UEFI pot accesa discuri GPT si pot fi incarcate direct de la acestea, ceea ce permite
Linux si utilizeze metodele de boot UEFIL. Inceputul Linux de la discurile GPT pe sistemele UEFI
implica crearea unei partitii de sistem EFI (ESP), care contine aplicatii UEFI, cum ar fi bootloaders,
kernel-uri de sistem de operare si software de utilitate.

O astfel de configurare este de obicei mentionata ca UEFI-GPT, in timp ce ESP este recomandat
a fi de cel putin 512 MiB in format si formatat cu un sistem de fisiere FAT32 pentru compatibilitate
maxima.

Pentru compatibilitate inapoi, majoritatea implementarilor UEFI sustin de asemenea bootarea de
pe discuri partitionate de MBR, prin intermediul modulului Support Compatibility Support (CSM)
care oferd compatibilitatea BIOS-ului vechi. In acest caz, bootarea sistemului Linux pe sistemele
UEFT este identica cu cea bazata pe sistemele bazate pe BIOS.

Microsoft Windows
Versiunile pe 64 de biti ale sistemului de operare Windows 7 si versiuni ulterioare se pot incdrca
de pe discuri cu o dimensiune de partitie mai mare de 2 TB.

SARCINI:
1. Elaborati o comunicare (min. 30 de randuri) cu tema: Importanta utilizarii UEFI la
calculatoarele moderne.
2. Elaborati un studiu de caz cu titlul: Procesor AMD Ryzen 9 overclocking vs procesor INTEL
core i9, seria K, overclocking.
3. Elaborati un rebus format din 10 intrebari din toate temele studiate panaacum, intrebarile
trebuie sa fie formulate corect si clar(vezi exemplu la tema precedenta, in rubrica SARCINI).

159



vCapitquI v
CONTROLUL CALITATH CALCULATOARELOR NOU
ASAMBLATE / DEPANATE

4.1Metode de control a calitatii. Efectuarea controlului visual.
I — Notiuni generale.

Calitatea este un concept care se utilizeaza in toate domeniile vietii economice si sociale, insa
care prezintd un caracter subiectiv si care are semnificatii particulare pentru domenii sectoare,
functiuni sau obiecte specifice. Calitatea este un termen general, aplicabil la cele mai diferite
trasaturi sau caracteristici, fie individuale, fie generice si a fost definita in diferite moduri de catre
diversi experti sau consultanti in calitate, care i atribuie deci acestui termen semnificatii diferite.

Managementul calititii reprezinta ansamblul activitatilor functiei generale de management care
determind politica Tn domeniul calitdtii, obiectivele si responsabilitatile si care le implementeaza in
cadrul sistemului calitatii prin mijloace cum ar fi planificarea calitatii,controlul calitatii, asigurarea
calitatii si imbunatatirea calitatii.

Pe scurt, managementul calitatii include toate activitatile pe care organizatiile le implementeaza
pentru a conduce, a controla si a coordona calitatea. Managementul -calitdtii reprezinta
responsabilitatea tuturor nivelurilor de management, insd rolul de coordonare revine
managementului de la nivelul cel mai Tnalt al organizatiei.

Managementul de la nivelul cel mai nalt elaboreaza politica in domeniul calitatii, care cuprinde
obiectivele si orientdrile generale ale organizatiei, referitoare la calitate. Obiectivele calitatii sunt
implementate in cadrul unui sistem de management al calitatii.

J.M.Juran (1986) considera ca managementul calitatii constd din trei procese manageriale
principale orientate pe calitate:
- Planificarea calitatii urmareste crearea unui proces care va fi capabil sa satisfaca obiectivele
calitatii in conditiile operationale.
- Controlul calitatii este procesul aplicat pentru satisfacerea obiectivelor calitdtii in timpul
operatiilor.
- Imbunatdtirea calitdtii este procesul pentru atingerea unor niveluri de performantd fara
precedent, superioare fatd de performanta planificata.
Aceste trei procese au fost denumite "trilogia calitatii", denumita de Institutul Juran "trilogia lui
Juran". Cele trei categorii de procese manageriale sunt interdependente.

Masurarea calititii constd in cuantificarea nivelului curent al performantei in conformitate cu
standarde de performanta. Evaluarea calitatii masoara diferenta dintre performanta asteptata si cea
reald, pentru a identifica oportunitatile de imbunatatire a calitatii.

Standardele de performanta pot fi stabilite pentru diferitele dimensiuni ale calitatii, de exemplu
calitatea performantei tehnice, calitatea de conformitate etc. Masurarea calitatii produselor,
proceselor sau serviciilor necesitd colectarea si analiza informatiilor, exprimate in termenii
masurdtorilor si metricilor asociate masurarilor. Uneori, masurarea calitatii este utilizatd pentru
interpretarea calitatii ca procentaj de elemente conforme sau neconforme din lot.

Stiinta masurdrii cantitative a uneia sau a mai multor caracteristici ale calitatii este
denumita calimetrie (fr.qualimétrie).
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O definitie dezvoltatd a calimetriei este urmatoarea: "disciplina stiintificd ce se ocupd cu
cuantificarea, masurarea, aprecierea, evaluarea calitdtii produselor, proceselor, serviciilor".

Calimetria nu trebuie confundata cu calitologia, care este definita ca fiind stiinta despre calitate.
Aceastda denumire a aparut 1n urma raspindirii standardelor din seria ISO 9000.
Termenul calimetrie a fost adoptat de EOQC (Organizatia Europeana a Calitatii) in anul 1971 si
oficializat in 1981, ca "stiintd a masurarii calitatii".

In referintele bibliografice rusesti, de exempluse mentioneazi ca disciplina stiintifici
"calimetrie", definitd ca teorie stiintifica care studiaza si realizeazd metodele estimarii calitdtii, a fost
dezvoltata in fosta U.R.S.S. de cétre Garri Gaikovici Azgaldov, incepind din 1968.

Masura calitatii reprezintd masura cantitativd a caracteristicilor si atributelor unui produs.
Masura calitatii atribuie valori numerice unei caracteristici specifice de calitate. Masurile calitatii
pot fi de diferite forme : masuri fizice si chimice, procentul de produse neconforme cu specificatiile,
indicele demeritelor etc.

Prin nivel de calitate se intelege o masura relativa a calitatii, obtinuta prin compararea valorilor
observate cu valorile impuse. Evaluarea nivelului de calitate obtinut in urma procesului de fabricatie
al produsului implicd cunoasterea caracteristicilor sale de calitate, prin masurare, numarare etc.
Nivelul de calitate se poate exprima sub forma:

- unui calificativ (calitate exceptionald, nivel corespunzator, nivel scazut);

- unui indicator de calitate, indice sau coeficient.

In industrie, pentru misurarea calititii produselor se procedeaza la misurarea unor caracteristici de
calitate ale produselor, precum si la determinarea unor indicatori, indici sau coeficienti ai calitatii.

- Indicatorii calitatii produselor sunt expresii cantitative ale caracteristicilor acestora si arata
masura In care un anumit produs , in timpul utilizarii, indeplineste conditiile specifice
destinatiei sale. Sistemul de indicatori ai calitatii produselor este format din doud grupe :
indicatori pentru aprecierea performantelor calitative si indicatori pentru aprecierea lipsei de
calitate.

- Caracteristica de calitate a unui produs, proces sau sistem reprezintd trasatura distinctiva
intrinseca a acestuia referitoare la o cerintd. Masurarea unei caracteristici de calitate consta in
obtinerea valorii numerice prin care se exprima valoarea absoluta a acelei caracteristici in
anumite unitati de masura.

Caracteristicile de calitate ale produselor se pot grupa astfel:

- Caracteristicile tehnice reprezinta atribute indispensabile ale calitdtii produselor care vizeaza
conceptia constructiv-functionala, parametrii de functionare, proprietatile fizico-chimice sau
biologice etc. Exemple : densitate, randament etc.

- Caracteristicile economice reflectd economic nivelul tehnic al produsului si costurile de
functionare, inclusiv cheltuielile de mentenanta.

- Caracteristicile sociale vizeaza efectele pe care le au sistemele tehnologice de realizare a
produselor, precum si utilizarea acestora asupra mediului natural, asupra sigurantei si
sanatatii oamenilor.

- Caracteristicile de disponibilitate reflecta aptitudinea, capacitatea produselor de a-si realiza
functiile utile de-a lungul duratei de viatd a acestora, aptitudine definitd prin doud
concepte: fiabilitate si mentenabilitate.

- Caracteristicile psihosenzoriale se refera la efectele de ordin estetic, organoleptic etc. pe
care produsele le au asupra utilizatorilor (consumatorilor) prin forma, culoare, gust, vaz, auz,
miros, sau caracteristici determinate prin senzatii ( de frig, de cald, de moale, de tare).

- Caracteristicile ergonomice exprima de exemplu gradul de confort, caracteristici fiziologice
sau referitoare la securitatea individului.
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- Caracteristicile comportamentale se refera de exemplu la curtoazie, onestitate, sinceritate
etc. Au o relevanta semnificativad in estimarea calitatii serviciilor.
Prin compararea caracteristicilor de calitate reald, efective cu cele prevazute in documentatia
tehnicd, Tn norme si in standarde se evalueaza calitatea produselor, proceselor, serviciilor etc.

Calitatea unui produs reprezinta ansamblul de caracteristici ale produsului care ii confera
acestuia capabilitatea de a satisface cerinte si dorinte ale clientilor. Pe baza acestei definitii, un
produs va fi "de calitate" in masura in care ansamblul de caracteristici va satisface cerintele
clientilor (sau ale consumatorilor, ale pietei); in alti termeni, satisfactia clientilor este o masura a
calitatii produselor.

Exista mai multe abordari pentru descrierea generald a calitatii produselor.

- Abordarea bazata pe fabricatie (Sau pe proces) se refera in esenta la proiectarea, ingineria
produsului si procesele de fabricatie implicate in fabricarea acestuia. In aceastid opinie,
calitatea se masoara prin gradul de conformitate cu specificatiile si cerintele predeterminate
si abaterile identificate fatd de aceste cerinte. Prin masurare este identificatd calitatea de
conformitate care se realizeaza in procesul de productie si care este determinata de starea
proceselor tehnologice, de calitatea utilajelor, dispozitivelor, sculelor, activitatile de urmarire
si control. Definitia calitatii ca fiind "conformitatea cu cerintele" apartine lui Ph. B.Crosby.
Aceastd definitie se poate utiliza numai in situatia precizarii cerintelor, specificate prin
contracte sau in studii de marketing.

- Abordarea bazata pe utilizator. Pentru utilizatori, un produs de calitate superioara este cel
care prin caracteristicile sale satisface cel mai bine dorintele si asteptarile. Potrivit acestei
abordari, calitatea produsului reprezinta aptitudinea de a fi corespunzator pentru utilizare
("fitness for use"), concept sustinut de J.M.Juran. Prin imbunatatirea caracteristicilor de
calitate proiectate se asigurd o calitate de proiectare superioara.

- A treia abordare referitoare la calitate este de a considera produsul ca sistem care
incorporeaza acele caracteristici ce apartin direct operarii si functiondrii produsului. Aceasta
abordare include o suprapunere a abordarilor bazate pe fabricatie si pe consumator sau
utilizator.

Uneori se deosebeste si o calitate de livrare, caracterizata de lipsa deficientelor produsului livrat
de furnizor. Existenta unor deficiente cum sunt defectele, intirzieri, reprelucrari (rework- l.engl.) si
rebuturi pe intregul lant de creare a valorii pind cind produsul este livrat la consumatorul final este
asociatd cu o calitate slaba.

Disponibilitatea produsului este forma cea mai completa de manifestare a calitdtii pe durata de
viatda a produsului (in exploatare). Disponibilitatea reprezinta aptitudinea unui produs de a-si
indeplini functia in conditii impuse de aspectele combinate de fiabilitate, mentenabilitate si de
organizare a actiunilor de mentenanta, intr-un interval de timp specificat. Un produs poate fi utilizat
in scopul pentru care a fost creat, adica poate fi "disponibil", daca prezintd fiabilitate si
mentenabilitate (intretinere si reparare usoara).

Asigurarea calitatii asistata de calculator (CAQ) este o aplicatie inginereasca a calculatoarelor
si masinilor comandate de calculator pentru definirea si inspectia calitdtii produselor. Acest concept
include : analiza tolerantelor dimensionale, utilizand informatiile despre produse si fabricatie (PMI)
asupra modelelor CAD (Computer-aided design), inspectia asistatd de calculator cu masini de
masurat In coordonate, compararea datelor obtinute prin intermediul tehnologiilor de scanare 3D a
pieselor fizice fata de modele CAD, FMEA, Controlul Statistic al Proceselor.
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Il - Nivel de calitate acceptabil si nivel de calitate tolerat.

Controlul (inspectia) stabileste daca proportia de exemplare necorespunzatoare (p) pe care o
contine un lot de produse este sub un anumit nivel p, care
a fost stabilit ludnd in calcul si aspectele de ordin
economic.
- Daca p < po, lotul se considera corespunzator
prescriptiilor si se accepta.
- Daca p > po lotul se considerd necorespunzator si
se respinge.
Controlul, Tnsa, nu ofera o certitudine ci doar o prezumtie
la un anumit nivel de probabilitate, probabilitate ca
acceptarea sau refuzul lotului se face conform criteriilor
de mai sus. Aceasta probabilitate defineste riscul
furnizorului si riscul beneficiarului.

Probabilitatea ca lotul sa fie respins considerand ca prima ipoteza nu este valabila, desi in
realitate p < po este riscul furnizorului (o). Probabilitatea ca lotul sa fie acceptat pe considerentul ca
a doua ipoteza nu este adevarata, desi, in realitate p > po, constituie riscul beneficiarului (B).

Marimea riscurilor se fixeaza functie de natura
produsului si implicatiile economice ale erorii de a
accepta sau a respinge lotul. Astfel, cand deficientele ISO 9001
calitative nu duc la consecinte grave 1n timpul utilizarii
si nu influenteazd sensibil situatia economicda a
beneficiarului, a se stabileste la valori mici. In situatia
contrara, se fixeaza B mic, ceea ce creste cheltuielile
producatorului, dar micsoreazd, in schimb, pierderile
economice ale beneficiarului si poate preveni consecinte
precum afectarea sdnatatii consumatorului si afectarea
mediului.

Procentul maxim de obiecte defecte la care un lot
inca se considera acceptabil din punct de vedere al
calitatii medii este definit ca nivel (limita) de calitate
acceptabil (AQL), sau fractiune defecta acceptabila p.
Deci p1 este o valoare cuprinsa intre 0 si po, 0 < p1< po,
pentru care respingerea lotului ca necorespunzdtoare determind pierderi economice maxime.
Probabilitatea de acceptare a lotului este foarte mare, avand valoarea 1 - a.

Nivelul de calitate tolerat (TQL) reprezinta valoarea p», situata intre fractiunile po < p < 1, pentru
care acceptarea lotului determina pierderi economice maxime. Loturile care prezintd valoarea p2 se
considera necorespunzatoare si beneficiarul le accepta cu o probabilitate foarte mica, cel mult egala
cu B.

Nivelul calitatii acceptabile (AQL) se exprima ca procentul maxim de obiecte defecte la 100 de

exemplare, pentru care lotul se considera acceptat din punct de vedere al calitdfii medii. AQL se
stabileste functie de importanta caracteristicii.
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Astfel la control prin atribute AQL are valorile urmatoare:
- pentru caracteristici critice — intre 0,1 si 0,4 %;
- pentru caracteristici importante — intre 0,4 si 1 %;
- pentru caracteristici secundare — intre 1 si 4 %;
- pentru caracteristici minore — intre 4 si 10 %.

Testarea sistemelor de software sau de hardware este testarea efectuata pe un sistem complet,
integrat, pentru a evalua conformitatea sistemului cu cerintele specificate. Testarea sistemului se
incadreaza in sfera de aplicare a testarii cu cutie neagra si, ca atare, nu ar trebui sa necesite
cunoasterea designului interior al codului sau al logicii.

De regula, testarea sistemelor ia, ca intrari, toate componentele software "integrate™ care au trecut
testul de integrare si, de asemenea, sistemul software integrat cu orice sistem (sisteme) hardware
aplicabil. Scopul testelor de integrare este de a detecta orice neconcordanta intre unitatile software
care sunt integrate impreuna (numite asamblaje) sau intre oricare dintre asamblaje si hardware.
Testarea sistemului este un tip mai limitat de testare; Acesta urmareste sa detecteze defectele atat in
cadrul “inter-asamblarilor", cat si in cadrul intregului sistem.

4.2Teste de verificarea a calitatii. Rularea testelor de verificare a calitatii
calculatoarelor personale.

| - Destinatia si caracteristicile de baza ale placii video a unui PC

Testarea intregului sistem

Testarea sistemului se efectueaza pe Intregul sistem in contextul unei specificatii functionale de
cerinte (FRS) si / sau al unei specificatii privind cerintele de sistem (SRS). Testarea sistemului
testeaza nu doar designul, ci si comportamentul si chiar asteptarile credibile ale clientului. De
asemenea, se intentioneaza sa se testeze pana la limitele definite in specificatiile cerintelor software /
hardware.

Tipuri de teste pentru a include in testarea sistemului
Urmaétoarele exemple sunt diferite tipuri de teste care ar trebui luate in considerare in timpul testarii
sistemului:

e Testarea grafica a interfetei cu
utilizatorul
Testarea utilizabilitatii
Testarea performantei software-ului

.....

Scalabilitate

Verificarea sanatatii

Testarea fumului

Teste experimentale

Testarea ad-hoc

Testarea prin regresie

Instalatii de testare

Testarea volumului Intretinere de testare

Testarea stresului Testarea de recuperare si testarea
Testarea securitatii defectiunilor.

Exceptie de manipulare
Incarcarea testelor
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Testare de accesibilitate, inclusiv respectarea:
- Legea americanilor cu dizabilitati din 1990
- Sectiunea 508 Modificarea actului de reabilitare din 1973
- Initiativa accesibilitatii web (WAI) a Consortiului World Wide Web (W3C)

164



Desi diferite organizatii de testare pot prescrie diferite teste ca parte a testelor de sistem, aceasta
lista serveste drept cadru general sau fundatie pentru inceput.

Software utilizat frecvent in testarea sistemelor

e IBM Simulator retea de e Element de incercare
telecomunicatii e Planul de testare
e IBM Workload Simulator e Testarea automata
e Echipamente de testare automata e Control de calitate
e Testarea software-ului e Procesul de dezvoltare software
e Testarea unitatilor e Testarea sistemului fata de testul de
e Testarea integrarii acceptare
o Case test e Inceputul testului de integrare

Program gratuit cu care pot fi aflate temperaturile componentelor calculatorului

Componentele calculatorului necesita energie electrica pentru a functiona si e cunoscut faptul ca
la trecerea acesteia printr-un conductor are loc o degajare de caldura, fenomen cunoscut sub numele
de efect termic sau efectul Joule-Lenz.

Prin urmare, toate dispozitivele electronice se incalzesc atunci cand sunt traversate de energie
electrica, unele mai mult, altele mai putin. Desi au fost proiectate pentru a rezista la temperaturi
ridicate, daca sunt atinse frecvent valorile termice maxime la care acestea pot opera, componentele
calculatorului pierd din fiabilitate si sunt expuse riscului producerii de avarii ireversibile.

Din acest motiv, monitorizarea temperaturilor principalelor componente a calculatorului este o
practica bund, ea ajutandu-ne sa aflam din timp daca daca e necesara inlocuirea ventilatoarelor sau a
cooler-ului cu altele noi sau altele mai puternice, curatarea acestora, schimbarea
pastei termoconductoare sau luarea altei masuri in scopul evitarii supraincalzirii.

Monitorizarea temperaturilor componentelor calculatorului poate fi efectuatd prin diverse
metode, cea mai frecventa dintre acestea fiind monitorizarea cu ajutorul programelor care preiau
informatiile inregistrate de senzorii disponibili pe placa de baza sau in constructia componentei.

Open Hardware Monitor este un astfel de program, unul dintre cele mai fiabile pe care le veti
gasi la momentul actual. Cu ajutorul sdu veti putea cunoaste in orice moment temperatura placii de
baza a calculatorului, a procesorului, a nucleelor procesorului, a hard disk-ului, a SSD-ului si a
placii video, dar si alte informatii interesante si importante.

De exemplu, in cadrul ramurii apartindnd pldcii de baza, veti gasi, pe langa temperaturile
inregistrate de senzorii montati pe aceasta si voltajele, numarul de rotatii a ventilatoarelor si starea
controller-elor, daca in sistem a fost montat asa ceva.

Despre procesor primim, de asemenea, si alte informatii pretioase, nu doar temperatura
inregistratd de catre acesta si nucleele sale. De exemplu, vom putea urmari in timp real inclusiv
consumul de energie avut de acesta si de cipului grafic integrat.

Nici celelalte componente nu sunt omise de catre monitorizare. De exemplu, in screenshot-ul de
mai jos poate fi observata starea placii video, de la temperatura inregistrata de procesorul grafic,la
vitezele de lucru actuale si maxime a procesorului, memoriei si shader-ului.
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Capatul listei este ocupat de catre Hard Disk si SSD, ordinea acestora fiind determinata de felul
in care acestea au fost conectate la placa de baza. Chiar daca nu este o informatie importanta in acest
caz, pe langa temperaturile ambelor, Open Hardware Monitor afiseaza si informatii cu privire la

cantitatea de date gazduite de catre fiecare.

Programul permite, printre altele,
afisarea sau  ascunderea informatiilor
preluate de la anumiti senzori, partajarea,
prin  rularea serverului propriu, a
informatiilor ~ monitorizate,  activarea
afisarii gadget-ului propriusi poate fi
configurat pentru a rula automat la
pornirea calculatorului.

Este, dupd cum va spuneam si dupa
cum va veti da seama daca il veti rula in
propriile PC-uri, unul dintre cele mai
complete, utile si fiabile programe gratuite
cu care puteti monitoriza In permanentd
temperaturile principalelor componente
ale calculatorului.

Open Hardware Monitor poate fi
descarcat de pe site-ul oficial, nu trebuie

u Open Hardware Monitor = = &
File View Options Help
Sensor Value Min (X
B winpows
B Gigabyte EP45-DS3R
& ITE ME718F

2 Voltages
CPU VCore 109V 108V 117V
DRAM 202V 1.981% 202V

& Temperatures
System 20 43.0°C 48.0°C
cru 36.0°C 35.0"C 41.0°C

ﬁ Fans
Upper Frant TAIRPM  T4IRPM 745 RPM
Lerener Fromt 645 REM B44 RPM 615 RPM
Upper Back 691 RPM 690 RPM 691 RPM

Bl 1ntsl Cove 2 Duo ES400
& Temperatures
CPU Core =1 40,0°C 39.0"C 500"
CPU Core 87 4E0°C 48.0°C 56.0°C
+ E AT] Radeon HD 4800 Senes

instalat pentru a putea fi utilizat, si poate fi rulat in orice PC cu un sistem de operare Windows de 32
sau 64 de biti. Open Hardware Monitor este un software gratuit open source care monitorizeaza
senzorii de temperaturd, vitezele ventilatoarelor, tensiunile, viteza de incdrcare si ceasul unui

calculator.

Monitorul Open Hardware suportd cele mai multe cipuri de monitorizare hardware gasite pe
placile de baza de astazi. Temperatura procesorului poate fi monitorizatd prin citirea senzorilor de
temperaturd de baza ai procesoarelor Intel si AMD. Se pot afisa senzorii cardurilor video ATI si
Nvidia, precum si temperatura SMART hard disk. Valorile monitorizate pot fi afisate in fereastra
principald, intr-un obiect gadget personalizabil sau in bara de sistem. Programul Open Hardware
Monitor gratuit ruleazd pe sisteme de operare Linux pe 32 de biti si pe 64 de biti Microsoft
Windows XP / Vista / 7/8 / 8.1 / 10 si pe orice sistem de operare Linux x86 fard instalare.
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TEMELE PROPUSE PENTRU REFERATE

Norme ergonomice si igienice pentru laboratorul de calculatoare.

Structura hardware a unui calculator.

Unitatile componente ale blocului de sistem.

Unitatile periferice (de intrare, de iesire si mixte).

Diversitatea sistemelor de calcul.

Clasificarea calculatoarelor personale dupa criterii.

Interfetele de conexiune ale blocului de alimentare: ATX 20, ATX 24, Molex, SATA.
Porturile video: VGA, DVI, HDMI, S-video.

Porturile universale: USB, COM, LPT, AUDIO.

. Magistralele principale: SATA, PATA, PCI, PCl-expres, AGP, FLOPY.

. Diversitatea porturilor si magistralelor utilizate de placile de baza actuale.

. Caracterizarea calculatoarelor dupa tipul si pozitia blocului de sistem: Tower si Laptop.

. Destinatia si modul de functionare a fiecarei componente ale blocului de sistem: Placa de

baza, Blocul de alimentare, CD-ROM, DVD-ROM, RAM, HDD, SSD.

Destinatia si modul de functionare a fiecarei unitafi periferice de intrare: Tastatura, Jostik,
Soricel, Creionul optic, Planseta grafica, Scanerul, Videocamera.

Destinatia si modul de functionare a fiecarei unitati periferice de iesire: Monitor, Imprimante,
Plotter, Creionul optic, Boxe, Videoproiector.

Destinatia si modul de functionare a fiecarei unitati periferice de mixte: Unitati de retea,
Modemul, Touchscreen, Fax, Multifunctionale laser.

Principii si reguli de configurare pentru unitati periferice: configurarea Routerului, moduri de
conectare pentru proiectorul Video.

Cabluri UTP.

Clasificarea cablurilor de retea dupad calitate si principia de mufare: Mufarea Cablului
Normal, Mufarea Cablului CrossOver si Mufarea Cablului RollOver

Metode de verificare si prevenire a defectelor sistemului de calcul: Metode software si
Metode hardware.

Regulile de petrecere a operatiilor de profilaxie in vederea prevenirii accidentelor de
deteriorare unitatilor functionale prin actiuni mecanice si electrpstatice.

Bios-ul. Diversitatea si destinatia. Meniuri de Bios.

UEFI.

Destinatia memoriei video si destinatia memoriei RAM.

Diversitatea metodelor de actualizare si de programare a cipurilor. Tipuri de erori comise
prin procesul de programare.

Determinarea tipului de calculator dupa parametrii de lucru ai sistemului de calcul asamblat.
Tipuri de memorie interna. Tipuri de procesoare.

Inovatii in vederea perfectionarii si sistematizarii tehnicii de calcul.

Inovatii in vederea perfectionarii si sistematizarii nanotehnologiilor si bio-implantologie.
Ghidul cumpardtorului. Principiile de selectie a componentelor pentru un sistem de calcul
functional.
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SARCINILE PROPUSE PENTRU LUCRUL INDIVIDUAL

Nr. Produse de elaborat Termen de
prezentare

1 | Referat: Sdptimdna

e Reguli de protectie a muncii. 3
e Reguli de protectie a echipamentelor electronice si electrotehnice.
e Deseuri in procesele tehnologice de asamblare a PC-lor.
2 | Powerpoint: Sdptamdna
e Unelte pentru asamblarea calculatoarelor personale. 4
e Statii de andocare ale calculatoarelor portabile.
e Clasificarea calculatoarelor personale.
3 | Powerpoint: Proceduri-tip de asamblare si desasamblare a unitatilor centrale. Sdptamdina
Studiu de caz: Etapele pentru asamblarea si desasamblarea unitétii centrale. 5
Referat: Evolutia calculatoarelor. Personalitati marcante.
4 | Powerpoint: Sdptimdna
e Destinatia si caracteristicile dispozitivelor din componenta UC. 6
e Unitati externe de stocare a datelor.
e Dispozitive de introducere si extragere a datelor.

5 | Studiu de caz: Sdptimdna
e Conectori si cabluri pentru retea. 7
e Procedurile de conectare a echipamentelor periferice.
e Programul de configurare initiald a calculatorului.

6 | Referat: Sdaptimdna
e BIOS-ul. 8
e Diversitatea porturilor si magistralelor.
e Destinatia si modul de functionare a unitatilor periferice.

7 | Studiu de caz: Sdaptimdna
e Proceduri de deconectare a echipamentelor periferice. 9
o Instalarea si dezinstalarea echipamentelor periferice.

8 | Studiu de caz: Sdaptimdna
e Metodele de control a calitatii. Efectuarea controlului visual. 10
o Teste de verificarea a calitatii.

9 | Proiect de grup: Saptamdina
e Rularea testelor de verificare a calitatii. 11
e Proceduri-tip de verificare a calitatii calculatoarelor personale.

10 | Studiu de caz: Verificarea calitatii calculatoarelor personale. Sdptamdna

12
Nota:

Toate aceste 25 de lucrari individuale trebuie sa fie imprimate pe foi A4 si copertate. Elevii,
a caror lucrari nu vor fi realizate in termen, risca sa nu fie admisi la examenul de la final de
semestru.
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