Informatica de gestiune

Din timpurile cele mai vechi, oamenii au folosit unelte şi tehnici care să-i ajute să numere cu mai multă acurateţe, să măsoare mai precis, să ţină un răboj sau să facă însemnări care să se poată păstra mai mult timp, să transmită cu mai multă precizie; ei au folosit în acest scop, de exemplu, rigle, sextante, cântare şi balanţe, ceasuri etc. 

Calculatorul nu e decât cel mai nou din acest şir lung de maşini de calculat şi de înregistrat. Doar atât-nimic mai mult. Tot ceea ce fac calculatoarele este de a calcula şi înmagazina rezultatele calculelor. 

Totuşi, acest principiu e mascat de un lucru practic groaznic: ceea ce fac ele poate că e simplu, dar fac lucrul respectiv în cantităţi impresionante - şi incredibil de bine. Azi, viteza calculatoarelor se măsoară în milioane de operaţii pe secundă. Operaţiile pot să fie simple, dar ele pot fi combinate în foarte multe feluri pentru a rezulta un şir enorm de funcţii utile. Acestea s-au întâmplat aproape în întregime în ultimii 30-40 de ani.
1. SISTEME DE NUMERATIE 

Necesitatea reprezentarii caracterelor numerice s-a materializat in aparitia si existenta simultana a unor diferite sisteme de numeratie.

Un sistem de numeratie este format din totalitatea regulilor de reprezentare a numerelor cu ajutorul unor simboluri numite cifre.Sistemele de numeratie sunt de doua feluri: pozitionale si nepozitionale.
In sistemele de calcul se folosesc in special sisteme de numeratie pozitionale, datorita simplitatii de reprezentare si de efectuare a calculilor aritmetice. Acestea se definesc ca sisteme de numeratie, in valoarea unei cifre din cadrul unui numar este determinata de pozitia ei in cadrul numarului. Fiecare sistem de numeratie pozitional contine un alfabet format din cifre si litere al caror numar este egal cu baza sistemului respectiv.
Sistemul de numeratie pozitional poate fi:
- binar - este format numai din doua cifre, 0 si 1.

- octal - format din opt cifre:0,1,2,3,4,5,6,7.
- zecimal - format din zece cifre: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.
- hexazecimal – sunt utilizate simbolurile 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F.

Conversia numerelor din sistemul de numeratie zecimal intr-un alt sistem se realizeaza prin efectuarea unui sir de impartiri succesive la valoarea bazei sistemului in care se doreste transformarea.
Realizarea a 4 siruri de transformari a unui numar dintr-un sistem de numeratie in celelalte sisteme de numeratie
Transformarea din sistemul de numeratie zecimal in sistemul de numeratie binar: 



29(10) = ?(2)         

29 : 2 = 14, rest 1
14 : 2 =   7, rest 0

  7 : 2 =   3, rest 1

  3 : 2 =   1, rest 1


Se preia rezultatul ultimei impartiri (3 : 2 =  1 ) si restul sirului de impartiri in ordine inversa (rest 1, rest 1, rest 0, rest 1).


29(10) = 11101(2)

Transformarea din sistemul de numeratie zecimal in sistemul de numeratie octal: 



29(10) = ?(8)
29 : 8 = 3, rest 5


Se preia rezultatul ultimei impartiri (29 : 8 = 3 ) si restul sirului de impartiri in ordine inversa (rest 5).



29(10) = 35(8)

Transformarea din sistemul de numeratie zecimal in sistemul de numeratie hexazecimal: 



29(10) = ?(16)
29 : 16 = 1, rest 13
	Baza 10
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	Baza 16
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F


Se preia rezultatul ultimei impartiri (29 : 16 = 1 ) si se urmareste unde se gaseste nr. 13 in sistemul de numeratie hexazecimal.



29(10) = 1D(16)
2. CODURI DE REPREZENTARE A DATELOR

Necesitatea reprezentării în calculator a unui număr mare de caractere (cifre,

litere, caractere speciale) a condus la apariţia şi utilizarea unor coduri. Deoarece în

calculatorul electronic orice informaţie este reprezentată în sistemul binar, apare necesitatea translatării informaţiei externe, accesibilă omului, în informaţie internă,

accesibilă calculatorului, şi invers. Această translatare se realizează prin operaţia de

codificare.


Codurile în care sunt reprezentate numai numere se numesc coduri numerice. Codurile în care sunt reprezentate numere, litere şi alte semne speciale se numesc coduri alfanumerice.


Dintre codurile alfanumerice, cele mai reprezentative sunt codurile ASCII şi

EBCDIC. În ambele cazuri se foloseşte octetul (opt poziţii binare) pentru reprezentarea unui caracter.


ASCII (American Standard Cod for Information Interchange) este un cod ce

utilizează 7 cifre binare cu care se pot realiza 27=128 de combinaţii. Pentru a asigura protecţia informaţiei în procesul de transmitere a acesteia, se adaugă structurii codului din 7 biţi o poziţie pentru controlul de imparitate.


EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) este un cod ce utilizează 8 cifre binare cu care se pot realiza 28=256 de combinaţii. O parte din combinaţii sunt utilizate pentru codificarea anumitor comenzi. Fiecare caracter se reprezintă prin două simboluri din sistemul de numeraţie hexazecimal.

Reprezentarea in cod EBCDIC

Reprezentarea in cod EBCDIC a expresiei „REFERAT LA INFORMATICA” se prezinta astfel: 

· in sistem hexazecimal: 

	hexazecimal
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	C
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	G
	H
	I

	D
	J
	K
	L
	M
	N
	O
	P
	Q
	R

	E
	-
	S
	T
	U
	V
	W
	X
	Y
	Z


9D 5C 6C 5C 9D 1C 3E 3D 1C 9C 5D 6C 6D 9D 4D 1C 3E 9C 3C 1C


Se face transformarea in sistemul de numeratie binar aplicand teorema (unui hexazecimal îi corespund 4 binare) si tabela de transformare:
	hexazecimal
	23
	22
	21
	20

	0
	0
	0
	0
	0

	1
	0
	0
	0
	1

	2
	0
	0
	1
	0

	3
	0
	0
	1
	1

	4
	0
	1
	0
	0

	5
	0
	1
	0
	1

	6
	0
	1
	1
	0

	7
	0
	1
	1
	1

	8
	1
	0
	0
	0

	9
	1
	0
	0
	1

	A
	1
	0
	1
	0

	B
	1
	0
	1
	1

	C
	1
	1
	0
	0

	D
	1
	1
	0
	1

	E
	1
	1
	1
	0

	F
	1
	1
	1
	1


· in sistem binar: 

10011101  01011100  01101100  01011100  10011101  00011100  00111110 


00111101  00011100  10011100  01011101  01101100  01101100  10011101
01001101  00011100  00111110  10011100  00111100  00011100
3. COMPONENTE HARDWARE INTERNE A UNUI SISTEM 
ELECTRONIC DE CALCUL

Hard-discul

Aproape orice calculator personal şi server din ziua de azi conţine unul sau mai multe dispozitive hard-disc. Fiecare supercalculator este conectat la  chiar sute de hard-discuri. Ele depozitează informaţia digitală într-o formă relativ permanentă, astfel calculatorul are capabilitatea de a deţine în memorie informaţia chiar şi nealimentat la o sursă de curent.

Hard-disc-urile au fost inventate în anii 1950. La început aveau ca mărime până la 20 inch în diametru şi puteau inmagazina doar câţiva megabytes. Iniţial au fost numite „fixed disks” sau „Winchesters” (un nume de cod folosit pentru un produs popular IBM). Mai târziu au fost numite hard-discuri pentru a le deosebi de „floppy discuri”. Hard-discul are o placă tare (platan) care susţine mediul magnetic, în opoziţie cu un film flexibil din material plastic, folosit la benzile magnetice sau la floppy-discuri.


La cel mai simplu mod posibil, hard-discul nu este mult diferit de o bandă magnetică. Atât hard-discul cât şi benzile magnetice folosesc aceleaşi principii de înregistrare. Ele de asemenea au în comun beneficiul major al depozitării magnetice – mediul magnetic poate fi cu uşurinţă şters şi apoi rescris, în plus structura fluxului magnetic păstrându-se intactă pentru mai mulţi ani.

Un calculator personal, de performanţe normale, deţine un hard-disc ce are o capacitate între 10 GB şi 40 GB. Datele sunt stocate pe disc sub forma fişierelor. Un fişier este denumit simplu ca o colecţie de biţi. Biţii pot fi reprezentarea in codul ASCII pentru caracterele unui text, pot fi instrucţiunile unei aplicaţii software pe care calculatorul trebuie să le execute, înregistrările unei baze de date sau pixelii de culoare pentru o imagine GIF. Indiferent de conţinutul fişierului, el este alcătuit dintr-o „înşiruire” de biţi. Când un program ce rulează pe calculator apelează un fişier, hard-discul preia biţii de pe disc şi îi trimite la UCP unul câte unul.

Există trei criterii ce caracterizează performanţa unui hard-disc:

· Rata de transfer – numărul de biţi pe secundă pe care un hard-disc îi poate transmite unităţii centrale de prelucrare (UCP). Ratele obişnuite de transfer sunt între 5 şi 40 de megabytes/sec.

· Timpul de acces – timpul considerat de la cererea unui fişier de către CPU până la primirea primului bit din acel fişier. Un timp de acces obişnuit este intre 10 şi 20 de milisecunde.

· Capacitatea – numărul de biţi pe care îi poate stoca un hard-disc. În momentul actual există hard-discuri ce stochează până la 200-300 GB!

Datele sunt stocate pe suprafaţa platanului în sectoare şi în piste. Pistele sunt cercuri concentrice, iar sectoarele sunt arcuri de cerc (subdiviziuni ale pistelor). Un sector conţine un număr fix de bytes, de exemplu 256 sau 512.


Procesul de formatare de nivel jos presupune trasarea pistelor şi sectoarelor, stabilirea punctului de start şi punctului final al platanelor. Acest proces pregăteşte platanul pentru stocarea blocurilor de biţi.


Formatarea de nivel înalt scrie apoi structura sistemului de fişiere (FAT – File Allocation Table), care poate diferi de la un sistem de operare la altul. Ex: FAT, FAT32, NTFS, REISERFS, XFS, etc.


După aceste procese, discul este pregătit pentru utilizare.
4. DISPOZITIVE PERIFERIC DE INTRARE
Scanerul

Scanerul (scanner) este un dispozitiv periferic de intrare destinat introducerii rapide a informaţiilor grafice şi alfanumerice în calculator prin preluarea directă (scanare) de pe hârtie. La scanare imaginea este descompusă în puncte de formă pătratică. Fiecare punct este interceptat de un senzor electronic sensibil la lumină. 

Numărul de puncte la unitatea de lungime determină rezoluţia scanerului. Informaţiile se introduc în formă grafică. Pentru recunoaşterea caracterelor introduse de la scaner, se folosesc programe speciale.


Există scanere manuale şi automate. La scanare, cel manual este deplasat cu mâna pe suprafaţa colii cu informaţie; în cel automat se aranjează coala, iar procesul scanării înseşi decurge automat.


Caracteristici principale: rezoluţia de scanare - valori curente de la 300 la 2500 dpi (puncte, dots); numărul de culori - uzual 224, dar există şi de 230 (l miliard de culori); viteza de scanare - 1-60 pagini A4 pe minut. Sunt larg cunoscute scanerele firmei Hewllett Packard.
5. DISPOZITIVE PERIFERICE DE IESIRE


Monitorul

Monitorul este un dispozitiv de ieşire care afişează imagini şi text. Ca orice altă componentă a calculatorului el primeşte informaţii de la o sursă de date. În cazul acesta el primeşte informaţia de la placa video care la unele calculatoare este inclusă în placa de bază, dar în general este o placă de extensie.


Exista mai multe tipuri de monitoare: cu tub (CRT), cu cristale lichide (LCD), cu plasmă. 


Monitoarele CRT sunt alcătuite dintr-un tub care are la un capăt un tun cu electroni. La celălalt capăt el are un ecran cu un înveliş de fosfor. El funcţionează pe baza bombardării ecranului cu electroni astfel afişîndu-se punctele de diferite culori numite pixeli. În momentul în care pelicula de fosfor este bombardată de electroni ea emite lumină, dar această lumină durează foarte puţin şi deci ecranul trebuie bombardat în continuare acest proces numindu-se reafişare. O proprietate a monitoarelor este rata de reafişare care se mai numeşte şi frecvenţă. Majoritatea monitoarelor au o rată de reafişare de aproximativ 70 Hz adică el afişează 70 de imagini pe secundă. Monitoarele CRT sunt de două tipuri: unele bombate care deformează uşor imaginea şi unele cu tehnologie Trinitron care sunt curbate pe orizontală dar plate pe verticală. Cele Trinitron oferă o calitate a imaginii mult mai bună, dar din păcate realizarea lor costă mai mult şi astfel ele devin mai scumpe.


Monitoarele LCD au în general o rezoluţie mai slabă decât cele CRT, dar nu emit radiaţii si consumă mult mai puţin (aproximativ 5 watt faţă de 100 watt la cele cu tub) ceea ce le face mai scumpe. Acestea au o tehnologie diferită de funcţionare: un fascicul de lumină trece prin filtre speciale care o transforma în culorile roşu, verde sau albastru, iar electricitatea le direcţionează la fiecare celulă. Aceste celule conţin câte 3 pixeli care au valorile culorilor roşu, verde şi albastru (RGB). În general monitoarele cu ecran plat sunt folosite la laptopuri pentru că ocupă mult mai puţin spaţiu, dar producătorii de monitoare au preluat tehnologia şi au realizat monitoare LCD şi pentru desktop-uri. 

Diagonala ecranului la monitoarele LCD poate ajunge până la 42 inch în timp ce la monitoarele CRT ajunge până la 21 inch. În general rezoluţia la ambele monitoare poate ajunge până la 1280x1024 de pixeli, dar sunt şi monitoare performante care pot ajunge până la rezoluţia de 1600x1280 de pixeli. Tehnologiile de realizare a ecranelor LCD au la bază două tehnologii majore: DSTN si TFT.
 
Principalele caracteristici ale unui monitor sunt:

· dimensiunea ecranului – se exprimă în inch şi reprezintă lungimea

diagonalei ecranului. În mod uzual domeniul de variaţie a acestei caracteristici este

cuprinsă între 14’’ şi 21’’;

· rata de împrospatare pe orizontala – este o unitate de masura a numărului

de linii orizontale baleiate de monitor într-o secundă si se masoara în KHz;

· rata de refresh – exprimă numărul de cadre ce pot fi afişate pe ecran într-o

secundă. Valoarea minimă acceptată de standardele de calitate pentru această

caracteristică este de 60 Hz la o rezoluţie maximă suportată de monitor;

· densitatea de punct (dot pitch)– reprezintă distanţa dintre centrele a două

puncte vecine de aceiaşi culoare. Standardul de calitate ISO 2004 prevede pentru

acest parametru o valoare de 0.20 mm;

· rezolutia – reprezintă capacitatea unui monitor de a afişa detalii. De obicei

majoritatea producătorilor exprimă valoarea acestui parametru prin numărul maxim

de pixeli pe care îi poate afişa un monitor atât pe orizontală cât şi pe verticală.


Criteriul de alegere al monitoarelor constă în special în alegerea unui monitor care sa fie compatibil cu placa video si sa poata suporta modurile grafice de care este capabila placa: rezolutie, rata de reafisare. Pentru a alege un monitor trebie să vă informaţi şi despre celelalte proprietăţi ale monitoarelor ca rezoluţia, consumul de energie, nivelul de radiaţii pe care îl emite, diagonala tubului, rata de reafişare, tipul ecranului şi preţul.
6. SISTEMUL DE OPERARE

Funcţiile şi componentele de bază ale unui sistem de operare

Un sistem de operare asigură funcţionarea continuă a unităţii centrale şi a

unităţilor periferice, realizând supravegherea execuţiei mai multor programe aflate la un moment dat în memoria internă, organizează accesul şi prelucrarea unui volum mare de date, prin crearea şi exploatarea fişierelor şi a bazelor de date, simplifică activitatea de programare, prin reluarea programelor scrise în limbaje evoluate şi traduse automat în limbaj intern, prin detectarea şi semnalarea erorilor de programare, gestionează memoria internă, efectuând alocarea dinamică si statistică a acesteia, lansează si controlează execuţia programelor utilizator.

Pentru gestionarea resurselor, un sistem de operare trebuie să se realizeze

evidenţierea fiecărei resurse, să adopte o strategie pentru determinarea, în orice

moment, cărei componente să-i fie alocate resurse, la ce moment de timp, pentru

cât timp, alocarea resurselor se va efectua la începutul activităţii, iar la terminarea

activităţii va dezaloca resursele.


Funcţiile unui sistem de operare sunt următoarele:

· funcţia de gestiune a memoriei;

· funcţia de gestiune a procesorului;

· funcţia de gestiune a dispozitivelor periferice;

· funcţia de gestiune a informaţiei.

Majoritatea sistemelor de operare, pentru a rãspunde rolului de interfaţã hardware – utilizatorii, sunt organizate pe douã niveluri:

· nivelul fizic, care este mai apropiat pe partea hardware a sistemului de calcul, interferând cu aceasta prin intermediul unui sistem de întreruperi.

· nivelul logic, care este mai apropiat de utilizator, interferând cu acesta prin intermediul unor comenzi, limbaje de programare, utilitare, etc.

Componentele sistemului de operare

Programul monitor este rezident integral, sau în mare parte, în memoria internă

realizând coordonarea execuţiei programelor aplicative, controlul şi planificarea unităţii centrale, alocarea memoriei interne, asigurarea perifericelor, servirea cererilor de intrare/ieşire. În cazul sistemelor care permit lucrul în regim conversaţional, utilizatorii pot emite comenzi monitor, prin care să-şi asigure alocarea resurselor sistemului în funcţie de necesităţile stabilite în prealabil.


Programele de comandă si control asigură execuţia comenzilor de operare

direct sau prin construirea de proceduri (fişiere de comenzi indirecte).


Programele pentru operaţii cu periferice asigură operaţiile de intrare/ieşire,

tratarea întreruperilor, protecţia fişierelor şi a programelor aplicative.


Programele de serviciu ce permit utilizatorului să folosească eficient resursele fizice sau logice ale sistemului electronic de calcul. În această categorie se

încadrează următoarele programe de serviciu:

· bibliotecarul reprezintă programul care asigură gestionarea bibliotecii de

sistem şi a fişierelor utilizator, precum şi reţinerea programelor aplicative în oricare

din fazele premergătoare execuţiei;

· editorul de legături reprezintă programul cu ajutorul căruia se obţine un

program în format direct executabil, pornind de la imaginea sa în format obiect;

· încărcătorul este reprezentat printr-un program care asigură încărcarea în

memoria internă RAM a programelor pentru execuţie. Încărcarea programelor

poate avea loc imediat după translatare, când sistemul de operare are inclus încărcătorul în compilator (LOAD and GO), în momentul realizării editării de legături

(LINK) sau separat, după realizarea editării de legături.

7. SERVICII OFERITE DE RETEAUA INTERNET

Calculatoarele conectate la Internet ar putea folosi unul sau mai multe din urmatoarele servicii:

· Electronic mail (e-mail) – permite sa trimiti si sa primesti mesaje. Permite acces la grupuri de discutii adesea numite Listservs dupa numele programului cu care opereaza. Acest serviciu functioneaza prin intermediul urmatoarelor protocoale:

· POP3 (Post Office Protocol) – Se refera la calea prin care un client de e-mail ca Eudora sau Outlook Express primeste un mail de la un server de email. 

· IMAP (Internet Message Access Protocol) – Acest protocol incepe sa inlocuiasca protocolul POP ca protocol principal folosit de clienti de e-mail in comunicare cu serverele de e-mail. Folosind IMAP un clinet nu numai ca poate sa primeasca e-mail-uri dar poate de asemenea sa manipuleze mesajele stocate pe server, fara a trebuie sa copieze in calculatoarele personale acele mesaje. Asa ca mesajele pot fi sterse, schimbata starea lor, pot si administra mai multe casute de e-mail. 

· HTTP (Hypertext Transfer Protocol) – Un protocol de mutare a fisierelor hypertext de-a lungul Internet-ului. Are nevoie de un client HTTP la un capat si un server HTTP la celalalt capat. Protocolul HTTP este cel mai folosit in World Wide Web. 

· SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) – Un protocol pentru transferarea e-mail-urilor de la un server la altul.


Servere pentru reţele 

· FTP sau File Transfer Protocol –  Permite unui calculator sa primeasca rapid, vizioneze si sa salveze fisiere de pe un alt calculator strain.

· Telnet – Permite utilizatorului unui calculator sa se autentifice pe un alt calculator si sa foloseasca resursele acelui calculator ca si cum ar fi resursele propriului sau calculator.
· Gopher – O metoda de a accesa documentele in format citeste-numai care se afla pe Internet. Gopher a fost aproape in intregime inclus in World Wide Web, dar se mai pot gasi si acum documente gopher care se afla pe pagini web.

· WAIS (Wide Area Information Servers) – Dezvoltata la inceputul anilor 1990 WAIS este primul sistem adevarat la scara mare care permite indexarea unor imense cantitati de informatii de pe Web, si de a face acei indici cautabili de-a lungul retelelor cum ar fi Internet. WAIS a fost de asemenea pionera in incercarea de a determina relevanta fiecarei informatii cautate.

· World Wide Web (www sau “Web-ul”) –  Termenul World Wide Web este adesea folosit incorect atunci cand ne referim la Internet. World Wide Web are doua semnificatii majore:

· Prima – multimea resurselor care pot si accesate folosind Gopher, FTP, HTTP, Telnet, Usenet, Wais si alte cateva utilitare.

· A doua – universul serverelor hypertext (HTTP), tot mai obisnuit denumite “servere web”, care sunt serverele care servesc pagini web pentru browserele web.

· IRC (Internet Relay Chat) –  Practic un imens chat cu mai multi useri. Sunt cateva server imense de IRC in lume care sunt conectate intre ele. Oricine poate creea un canal si oricine tasteaza ceva pe acel canal poate fi vazut de membrii intregului canal. Canalele private pot (sunt) fi create pentru o conferinta intre mai multe persoane.

· SSH (Secure Socket Shell) – este o comanda de baza si un protocol Unix pentru accesul securizat la un calculator aflat la distanta. Este folosit la scara larga de administratorii de retea pentru a controla serverele la distanta. 
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