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» Structura hard si soft
» Sistemul de operare

» Masurarea informatiei
» Internet

Cuprins
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Un sistem informatic este o multime de instrumente de
programare [software] si materiale [hardware] destinate
satisfacerii necesitatilor informatice ale utilizatorilor.

Arhitectura unui sistem de calcul se refera la descrierea
unitatilor sale functionale si interconexiunile dintre acestea

Componente

1. Unitati periferice (de intrare si iesire)
2. Memoria de date

3. Memoria program

4. Unitatea centrala de prelucrare (CPU)

Structura hard si soft
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Unitati periferice
Dispozitive de intrare si iesire

Permit transferul informatiilor intre unitatea centrala si unitatile

periferice
Tipuri:

= Unitati de transfer: permit schimbul de date cu exteriorul
(ecran, tastatura, mouse, imprimata, modem, etc.)

=  Memorii auxiliare: permit stocarea permanenta a unui volum

mare de informatii

Intrare

lesire

@ tastatura, @ mouse-ul, @ placa de
captura video (achizitia de imagini
video), @ placa de sunet, @
scanner-ul, @ joistick-ul, @ ecranul
sensibil, etc.

@ imprimanta, @ placa video, ® placa
de sunet, @ modem, @ memorii
externe de stocare, etc.

Structura hard )
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Memoria de date

Memoria centrala

»inscriere si citire a informatiei fara
pastrarea permanenta a acesteia

»Memorie de tip volatil
»RAM (Random Access Memory)
»SRAM (Static RAM)

»SDRAM (Synchronous Dynamic
Random Access Memory)

D

»Memorarea succesiunilor de
instructiuni corespunzatoare aplicatiei

»Poate fi citita (pastreaza informatiile
necesare pe toata durata aplicatiei
curente)

»Contine: instructiunile diferitelor
programe & datele necesare executiei
acestora

»ROM (Read Only Memory)
»PROM (Programable ROM)

Memoria SRAM este mai
scumpa, dar mai rapida si cu un
consum de curent mult redus
fata de memoria DRAM.

PROM neprogramat are valoarea
tuturor bitilor setata la "1" logic.
Arderea unei sigurante face ca valoarea
bit-ului corespunzator sa fie "0" logic.

Structura hard )
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Unitatea centrala de prelucrare (CPU)

Unitatea de comanda: asigura controlul executiei unui
program

Unitatea de calcul/unitatea aritmetica si logica: contine
circuitele electronice care realizeaza operatiile dorite
Principii de functionare

Programul si datele aferente sunt incarcate in memoria
centrala

Instructiunile programului sunt aduse secvential unitatii de
control care le analizeaza si declanseaza prin trimiterea
semnalelor catre unitatea aritmetica si logica

Structura hard
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http://www.it4fans.ro/1340/calculatorul-personal-sau-pc-ul.html

platforma hardware

Structura hard

1 = monitorul

2 = placa de baza

3 = procesorul

4 = memoria RAM

5 = sloturi expansiune
6 = sursa de alimentare
7 = unitatea optica

8 = hard-disk-ul

9 = tastatura

10 = mouse-ul

Sorana D. BOLBOACA
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» Programul = colectie organizata de comenzi
(instructiuni) si operatiuni
» Categorii:

= Firmware = instructiunile microprocesorului &
BIOS-ul

= Sistemul de operare = colectie de programe care
permite functionarea unui calculator

=  Programe de aplicatie = programe destinate
rezolvarii unor probleme specifice

Software )
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» Functii: Mono/multi-user
1. Gest!unea mEI:T]OthEI |nte-rn-e.centrale Mono (MS-DOS)/multi-
Gestiunea perifericelor si fisierelor
Executia programelor
. Inldntuirea programelor

tasking (Windows)

. Comunicarea intre componentele calculatorului
Comunicarea cu exteriorul (utilizatori, alte calculatoare, etc.)
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Sistemul de operare )

Sorana D. BOLBOACA




<
=
(=]
(o]
|
=
S
(©
=3
Ln

» Cantitatea de informatie

Shannon

» Fie sistemul avand starile {S,,S,,...,S,} cu probabilitatile de
aparitie p,,...,p,

» Cantitatea de informatie produsa de aparitia starii S, este:

= - log, p,

» Sistemul bistabil (doua stari: 0 si 1)
> Sistem are starile {S;,S,} cu probabilitatile de aparitie p,= p,= 1/2
> Cantitatea de informa’;ie produsa prin aparitia starii S, sau S, este:

l,, =-log, % =1 bit

» Cantitatea de informatie = numarul minim de cifre binare
necesare pentru codificarea si decodificarea informatiei

» Bit-ul (cifra binara, simbol: b sau B)
» Octetul (byte) = 23 = 8 biti

Masurarea informatiei V&
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» O pagina A3 contine circa 10.000 simboluri (1 simbol = 1 octet). Cantitatea
de informatie continuta de 4 pagini A3 este: 4*10.000 = 40.000 octeti =
320.000 biti

Decimal Binary
Value Metric Value JEDEC

1000 |Kb | kilobit 1024 kilobit
1000° |Mb | megabit | 1024 megabit
1000° | Gb  |gigabit | 1024° gigabit
1000° |Tb  |terabit | 1024 i
1000° |Pb  |petzbit | 1024° i
1000° |Eb | exabit 1024° i
1000" | zb zettabit | 1024 i
1000° |Yb  |yottabit | 1024° i

5 Martie 2014

Cantitatea de informatiei 2*
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http://en.wikipedia.org/wiki/Binary_prefix
http://en.wikipedia.org/wiki/JEDEC_memory_standards
http://en.wikipedia.org/wiki/IEC_60027
http://en.wikipedia.org/wiki/Kibibit
http://en.wikipedia.org/wiki/Mebibit
http://en.wikipedia.org/wiki/Gibibit
http://en.wikipedia.org/wiki/Tebibit
http://en.wikipedia.org/wiki/Pebibit
http://en.wikipedia.org/wiki/Exbibit
http://en.wikipedia.org/wiki/Zebibit
http://en.wikipedia.org/wiki/Yobibit

<
=
(=]
(o]
|
=

S

(©
=3
Ln

»

»

»

»

»

»

»

»

b=bit / biti » megabit per second (Mbit/s, Mbps, Mb/s) =

1 octet = 8 biti 1000000 biti per second

B = bait (byte) 1000 kb per second

1 octet = 1 bait » mebibit per second (Mibit/s, Mib/s) =
k=kilo (1000) 1048576 biti per second
ki=kilobinary (1024) 1024 kibibits per second

Daca un student este capabil sa citeasca o pagina pe minut si o pagina
contine ~ 1800 caractere (1 caracter = 1 octet), care este cantitatea de
informatie exprimata in biti pe care studentul o poate citi in 30 minute.

Capacitatea unei memorii flash este de 512 megaocteti. Cate pagini de text
pot fi stocate in aceasta memorie stiind ca o pagina contine circa 2000 de
caractere (1 caracter = 1 octet)?

Masurarea informatiei )
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Memoria calculatorului
1 kb =1024 bytes
1 Mb=1024 kb

Viteza in retea (biti)
1 kb = 1000 bytes
1 Mb = 1000 kb

O viteza de 10 Mbps intr-o retea =
10*1000*1000 biti pe secunda = 1,25 octeti
pe secunda (1250 kbit)

Spatiu pe disc (organizat in blocuri de 512 sau 1024 bytes)

1 kb =1024 bytes
1 Mb=1024kb

Produc vinde un disc de 640 Gb (sistem zecimal) - calculatorul vede
640 G b in sistem binar (prefixe gresite)

Masurarea informatiei

pE
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Codificarea numerelor
Codificarea textului
Codificarea imaginii

Codificarea binara a numerelor

= Valorile numerice sunt reprezentate prin utilizarea a doua simboluri: 0

sil

= Corespondenta zecimal - binar

vi & W N = O

| | |
(I
o

= O

= =
©C =
o

6=110

7 =111

8 =1000
9=1001
10=1010

Codificarea informatiei

XL
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» Adunarea:

= 0+0=0 » Scaderea:
= 0+1=1 = 0-0=0
= 1+0=1 " 0-1=1(cuimprumut)
= 1+1=10 (cudepdsire) " 1-0=1
= 1-1=10

» Inmultirea:
= Ox0=0
= Ox1=0
= 1x0=0
= Ix1=1
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Aritmetica numerelor binare 2°
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Valorile numerice sunt reprezentate prin
utilizarea a opt simboluri:dela0Ola 7

120 = 1x82 + 1x81 + 2x80

Pentru reprezentarea valorilor octale sunt
necesari 3 biti, incepand cu 000 si terminand cu
111

Transformarea unui numar binar intr-unul octal
se face prin gruparea de la dreapta la stanga a
bitilor in grupe de cate 3:
> 110110110111001,, = 666714,
Transformarea unui numar octal in-unul binar:
> 654 = 110101 ,,

»

»

»

»

»

»

»

»

0=000
1=001
2 =010
3=011
4 =100
5=101
6=110
/=111

Codificarea octala a numerelor

pE:
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» Are baza 16 si utilizeaza 16 cifre hexazecimale notete: O
123456789 ABCDEF

= cifrele de la 0y, la 946 au valorile zecimale echivalente, de la
0(10) Ia 9(10)

= cifrele A ... F15) au valorile zecimale de la 10,y la 15 4.
» Pentru reprezentarea lor sunt necesari 4 biti
® Tncepand cu 0000 si sfarsind cu 1111

» Transformarea unui numar binar intr-unul hexazecimal

se face prin gruparea de la dreapta la stanga a bitilor in
grupe de cate 4 biti:

= 110110110111001,, = 6DDY 44,

Codificarea hexazecimala a numerelor )
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» ASCIlI (American Standard Code for Information

Interchange)

= Utilizeaza 7 biti pentru reprezentarea a 128 caractere

= Este cea mai utilizata schema de codificare a caracterelor

cdteva forte tehnologice si
politice au ajuns la o
convergenta, generdnd un
camp de actiune facilitat de
Internet, ce permite multiple
forme de colaborare, fara a
tine cont de pozitionarea
geografica, de distante si in
curdnd, chiar fara a tine cont
de limba

0110001111100010011101000110010101110110011000010010000001100110011011110111001
0001001100010001100110011001101010011010100111011011001010010000001110100011001
0101101000011011100110111101101100011011110110011101101001011000110110010100100
0000010011000100011001100110011010100110001001110110110100100100000011100000110
1111011011000110100101110100011010010110001101100101001000000110000101110101001
0000001100001011010100111010101101110011100110010000001101100011000010010000001
1011110010000001100011011011110110111001110110011001010111001001100111011001010
1101110001001100010001100110011001101010011010100111011001001100010001100110010
0011010100111001001110110010110000100000011001110110010101101110011001010111001
0111000100110111001100100001000000111010101101110001000000110001111100010011011
0101110000001000000110010001100101001000000110000101100011001001100010001100110
0110011010100110101001110110110100101110101011011100110010100100000011001100110
0001011000110110100101101100011010010111010001100001011101000010000001100100011
0010100100000010010010110111001110100011001010111001001101110011001010111010000
1011000010000001100011011001010010000001110000011001010111001001101101011010010
1110100011001010010000001101101011101010110110001110100011010010111000001101100
0110010100100000011001100110111101110010011011010110010100100000011001000110010
1001000000110001101101111011011000110000101100010011011110111001001100001011100
1001100101001011000010000001100110001001100010001100110010001101010011100100111
0110111001000100110001000110011001000110101001110010011101100100000011000010010
0000001001100010001100110011001101010011010100111011011010010110111001100101001
0000001100011011011110110111001110100001000000110010001100101001000000111000001
1011110111101001101001001001100010001100110011001101010011010100111011011010010
1101111011011100110000101110010011001010110000100100000011001110110010101101111
0110011101110010011000010110011001101001011000110010011000100011001100100011010
1001110010011101100101100001000000110010001100101001000000110010001101001011100
1101110100011000010110111000100110001000110011001100110101001101010011101101100
1010010000000100110001000110011001100110101001100010011101101101001001000001110
1110011011100010000001100011011101010111001011100010011011100110010000101100001
0000001100011011010000110100101100001011100100010000001100110001001100010001100
1100100011010100111001001110110111001000100110001000110011001000110101001110010
0111011001000000110000100100000001001100010001100110011001101010011010100111011
0110100101101110011001010010000001100011011011110110111001110100001000000110010
0011001010010000001101100011010010110110101100010001001100010001100110010001101
010011100100111011

Codificarea textului
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» Imaginea digitala: reprezentarea unei imagini reale bi-
dimensionale (imagine in "2D"), ca o multime finita de valori
digitale (numerice), codificate dupa un anumit sistem.

» Pixel = cel mai mic component al unei imagini
» Intensitatea fiecarui pixel este variabila:

= |magini color: fiecare pixel are % variabile in functie de
modul de reprezentare al culorilor (rosu — verde — albastru =
RGB, azuriu — magenta — galben — negru = CMYK)

a 100009060 60ELOLOLOLOLD
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» Numarul de culori distincte care pot fi reprezentate de un pixel
depinde de numarul de biti per pixel (bits per pixel = bpp).
» Numarul maxim de culori al pixelului:
= 8 bpp, 28 = 256 nuante
= 16 bpp, 216 = 65536 nunate — High Color
= 24 bpp, 224 =16,777,216 nuante — True Color
= A48 bpp: spatiu de culoare continuu
» Numarul de pixeli dintr-o imagine e numit uneori rezolutie

= Rezolutia monitorului: 1024768, Diagonala: 19", dimensiunea
pixelului: 0,377 mm

= Rezolutia monitorului : 800%x600, Diagonala: 17", dimensiunea
pixelului: 0,4318 mm

= Rezolutia monitorului : 640%x480, Diagonala: 15", Dimensiunea
pixelului : 0,4763 mm

Codificarea imaginii

pE
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Internet
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“Before I write my name on the board, I'll need to know
how you're planning to use that data.” ——



http://wellingtongrey.blogspot.ro/2011/04/wellington-grey-not-cartoonist.html
http://www.yoda.ro/online/s-a-schimbat-top-ul-browserelor-vezi-cine-domina-internetul.html
http://www.andertoons.com/internet/cartoon/6410/before-i-write-name-need-know-how-youre-planning-to-use-data
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