SISTEME HARDWARE ŞI SOFTWARE

ARHITECTURA HARDWARE A MICROCALCULATOARELOR

Clasificare după complexitate:

· supercalculatoare;

· calculatoare mainframe (MF);

· minicalculatoare (mC);

· microcalculatoare (μC);

Structura (arhitectura) funcţională:

- periferice:

- de intrare:

- keyboard;

- mouse;

- scanner;

- joystick;

- microfon;

- de ieşire:

- display (Cathode Ray Tube- CRT, cu cristale lichide- LCD);

- printer (matriceale, cu jet de cerneală, laser);

- boxe;


- calculatorul propriu- zis:

- unitatea centrală (CPU- Central Processing Unit);

- memoria internă (RAM- Random Access Memory);

- memoria externă:

- HD;

- FD;

- CD;

- interfeţe (controllere);

- porturi:

- seriale;

- paralele;


- sisteme de achiziţii de date (datele se transmit cu ajutorul DMA- Direct Memory Access);


- modem (modulator- demodulator).

Structura (arhitectura) constructivă- modul de dispunere a diferitelor elemente ale calculatorului pentru a fi prezentate beneficiarului.

Microcalculatoarele pot fi:


- staţionare:



- desktop case;



- slimline case;



- tower case;


- portabile:



- laptop (4,5 kg);



- notebook (3 kg);



- palmtop (1 kg).

Principalii producători de CPU sunt Intel, AMD, Cyrix.

Arhitecturile pot fi de tip CISC (Complex Instructions Set Computer) sau RISC (Reduced Instructions Set Computer).

	CISC
	RISC

	- arhitectură pe două niveluri;

- instrucţiunile maşină sunt executate ca o succesiune de instrucţiuni simple;

- număr mare de instrucţiuni;

- CPU are o memorie internă specială denumită “micromemory” în care este stocat un microprogram care controlează ciclul de extragere- decodificare- execuţie (ciclu maşină);

- dezavantaj prin complexitate şi preţ de cost ridicat;

- exemple: μC Pentium de tip Intel.
	- arhitectură pe un nivel;

- realizarea operaţiilor complexe se face cu mai multe instrucţiuni decât la CISC;

- maşină simplă, cu preţ mic de cost;

- exemple: μC Power PC de tip Apple, Motorola, IBM.


Standarde de certificare PC

Sunt nişte specificaţii elaborate de grupurile de lucru existente pe plan mondial.

MPC 3.0- a apărut în iunie 1995 şi se referă la redarea secvenţelor video continue pe tot ecranul, simultan cu redarea sunetelor de calitate pe CD.

Cerinţe principale (minimale):


- μP Pentium 75 MHz, 8 MB RAM, lăţimea de bandă minimă a memoriei 100 MB/sec., FD 1,44 MB, HD 544 MB, timp de acces la harddisk 12 ms, rata de transfer 3 MB/sec, rata de transfer a CD-ROM 550 KB/sec, timp de acces la CD-ROM 250 ms, interfaţă grafică PCI 2.0, performanţe grafice 352x240x15 culori, tastatură cu 101 taste, mouse cu 2 butoane, port serial, port paralel, port MIDI, Universal Serial Bus (USB), modem pe interfaţă V.34 sau fax;


- nu impune folosirea unui anumit μP;


- timpul de acces al HD nu impune mai mult de 4000 RPM;


- fiecare culoare primară necesită 5 biţi.

PC ’97- aparţine Microsoft şi stabileşte cerinţele pentru a certifica că un PC este proiectat pentru Windows ’98. Prin acest standard se recunoaşte împărţirea industriei de calculatoare în cele destinate afacerilor, serviciului (office)- Workstation ’97 şi cele personale (home)- Entertainment ’97.

Cerinţe principale (minimale) Basic ’97:


- μP Pentium 120 MHz, 16 MB RAM, un port USB, magistrală opţională ISA, modem sau ISDN, rezoluţie 800x600x16 culori, memorie video 1 MB, magistrală video locală, controller principal de magistrală, plug and play, On Now, ACPI 24 (Advanced Configuration Power Interface), port serial IEEE 1394.



Opţiunea On Now se referă la încărcarea mai rapidă a sistemului de operare şi optimizarea consumului de resurse energetice ale computerului. Este cuprinsă specificaţia ACPI 24 (Advanced Configuration Power Interface).



Realizează:




- oprirea soft;




- trecerea în starea “sleeping”.



Stările calculatorului:




a) Starea globală
- G0- calculatorul lucrează normal;







- G1- starea de “adormire”;







- G2- starea de oprire soft;







- G3- starea de oprire completă;




b) Stările de dispozitiv:

- D0- complet activă;







- D1- energie redusă, dar răspunde cerinţelor;







- D2- energie şi mai redusă, răspuns mai lent;







- D3- starea de oprire completă;




c) Stările de microprocesor:

- C0- μP funcţionează la maximum;

- C1- μP în starea “halt” şi trece sub comanda unui driver;

- C2- μP alimentat cu energie redusă, dar păstrează integritatea zonelor “cache”;

- C3- μP alimentat minim cu energie, datele nu se mai păstrează în memoria “cache”, resurse în baterie şi ROM.

ARHITECTURI DE MICROPROCESOARE

Arhitectura unei plăci de bază:
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Arhitectura μP Intel 8086 (i 8086)

Magistrala de date este fizică. În realitate, adresele formează spaţiul adreselor (fomat din spaţiul adreselor fizice şi spaţiul adreselor logice).

Memoria maximă ce poate fi adresată = 2nr. biţilor magistralei de adrese
Pentru i 8086 magistrala de adrese are 20 biţi.

Adresele logice sunt adrese cu care se lucrează în programe. Ele pot sau nu pot să coincidă cu adresele fizice. Alocarea unei adrese logice şi legarea de o adresă fizică se face în faza de execuţie a programului.

Program = text sursă. După compilare rezultă un program obiect (cu extensia .OBJ), apoi urmează linkeditarea (stabilirea legăturilor- se iau mai multe programe obiect şi .OBJ-uri de bibliotecă, se stabilesc legături între ele şi se realizează un program executabil cu extensia .EXE sau .COM).

Memoria se poate aloca în două moduri:

- alocare statică (se produce în momentul încărcării programului în memorie);

- alocare dinamică (se face în momentul execuţiei programului).

Memoria virtuală este generată prin alocare dinamică a memoriei fizice şi lucrează cu spaţiul adreselor logice, care este mult mai mare decât spaţiul adreselor fizice.

Segmentarea memoriei = memoria fizică este împărţită în segmente de 64 KB. Fiecare segment are o adresă fizică. Ea este codificată pe patru cifre hexazecimale. Urmează două puncte şi încă patru cifre hexazecimale care indică deplasamentul (offset) care ne spune cât să pătrundem în memorie de la început către interior.

xxxx : xxxx

            codificare    offset

Orice calculator are un mecanism de translatare a adreselor logice în adrese fizice.

ARHITECTURA MICROPROCESORULUI i 8086




Regiştrii interni ai μP:

I. Regiştrii generali

	
	
	7      0
	7      0
	

	A = registru acumulatori
	High
	AH
	AL
	Low

	B = registru de bază
	
	BH
	BL
	

	C = registru de control
	
	CH
	CL
	

	D = registru de date
	
	DH
	DL
	


Fiecare registru are 16 biţi şi este organizat pe doi bytes (octeţi): high şi low. Regiştrii pot fi accesaţi pe octeţi separat (superior şi inferior). Regiştrii generali execută operaţii aritmetice şi logice asupra datelor. Când sunt adresaţi pe 16 biţi se notează AX, BX, CX, DX.

II. Regiştrii de acces în interiorul unui segment

	SP = stack pointer- indicator de stivă

	BP = base pointer- indicator de bază

	DI = destination index- registru index destinaţie

	SI = source index- registru index sursă


Regiştrii indicatori SP şi BP conţin deplasamentul (offset-ul) adresei la care se află un operand în cadrul segmentului stivă (SS- stack segment).

Regiştrii index conţin deplasamentul (offset) adresei la care se află un operand în cadrul segmentului de date (DS- data segment) sau segmentului de date suplimentare (ES- extended segment).

PS- program segment

Stivă (stack) = zonă de memorie temporară care este organizată după principiul LIFO (last in, first out).

	d3
	vârf

	d2
	

	d1
	

	
	

	
	bază


III. Regiştrii de segment- fac parte din Bus Interface Unit (BIU)

	CS = code segment
	- serveşte pentru codurile instrucţiunilor

	DS = data segment
	- adresa de început a segmentului de date

	SS = stack segment
	- adresa de început a segmentului de stivă

	ES = extended segment
	- adresa de început a segmentului de date suplimentare


La un moment dat μP poate lucra numai cu patru segmente de memorie (câte unul de fiecare tip.

Pentru a adresa o instrucţiune μP combină registrul de cod segment (CS) cu registrul indicator de adrese (IP), obţinând astfel o adresă de 20 biţi.

IV. Registrul indicator de adrese

	IP


(are mai mulţi biţi dar ne interesează numai primii patru)

V. Urmează alţii regiştri interni…

SCURT ISTORIC AL EVOLUŢIEI MICROPROCESOARELOR

- i 4004, i 8008- la sfârşitul anilor 70 (1978-1980)- pe 4 biţi.

- i 8080, z 80- pe 8 biţi.

- i 8086- a revoluţionat lumea calculatoarelor (îi corespunde Cyrix 6x86, M8000)


- are coprocesor matematic 8087;


- are 94 instrucţiuni;


- acceptă întreruperi interne şi externe. Întreruperile au prioritate faţă de şirul de instrucţiuni. Cele externe sunt provocate de un dispozitiv extern (keyboard, mouse etc.). În assembler sunt codificate INT. Cererile de întrerupere internă sunt codificate IRQ (Interrupt Request).

- i 80286- primul μP complet pe 16 biţi (magistrala de date, atât cea internă, cât şi cea externă, lucrează pe 16 biţi)- 1982;


- are 24 biţi de adresă faţă de 20 la i 8086;


- lucrează în două moduri:



- real (realizează compatibilitatea cu i 8086);



- protejat (permite folosirea a 16 MB de memorie, protejează sistemul de operare de acces incorect din unele aplicaţii prost construite care conduc la căderea sistemului în modul real);


- are coprocesor matematic 80287.

- i 80386- a apărut în 1985;


- are coprocesor matematic 80387;


- are magistrala de date pe 32 de biţi (cuvântul calculator pe 4 octeţi);


- are magistrala de adrese pe 32 de biţi, faţă de 24;


- poate lucra în mod real sau protejat;


- poate accesa 4 GB de memorie;


- se constituie ca suport pentru multitasking (apare deja Windows 3.0, 3.1);


- poate lucra în modul real virtual (poate emula lucrul lui i 8086 cu 1 MB de memorie ce se poate dispune oriunde în zona adreselor fizice; se realizează în mediul Windows fereastra de lucru cu sistemul de operare DOS);


- variante: DX, SL (cu energie redusă), SX (varianta ieftină).

- i 80486

- dispune de coprocesor matematic încorporat;


- variante: DX, DX2, DX4, SL, SX;


- varianta DX2 dispune de memorie cache suplimentară;


- permite multiprelucrarea (“multiprocessing”)- μP poate executa mai multe task-uri în acelaşi timp;


- lucrează cu tehnica “pipeline”- aducerea şi decodificarea instrucţiunilor (preprocesare), în care, în orice moment, mai multe instrucţiuni ale programului se găsesc în diferite etape de aducere şi decodificare.

- i Pentium- 1993 (Pentium I)


- calculator de tip CISC;


- superscalar (se pot introduce noi aplicaţii fără a modifica aplicaţiile vechi);


- are magistrala de date pe 64 biţi;


- are magistrala de adrese pe 32 biţi;


- are două nivele de “cache” (L1=8 KB, L2=variabil);


- apare modul de lucru SMM (System Management Mode) care precede On Now;


- are posibilitatea predicţiei ramificării.

- i Pentium Pro- 1995


- are μP cu frecvenţa de 200 MHz.

- i Pentium II- 1996-1997


- are magistrala de date de 64 biţi;


- are magistrala de adrese de 64 biţi;


- are μP cu frecvenţa de 200-450 MHz.

- i Pentium III- 1998-1999


- are μP cu frecvenţa de 450-800 MHz;


- are set extins de instrucţiuni (KNI- Katmai New Instructions);


- dispune de facilităţi suplimentare pentru lucrul ca “home computer”;


- foloseşte interfeţele Universal Serial Bus (USB);


- varianta fără KNI se numeşte Celeron.

- Athlon (aparţine AMD şi este cunoscut drept Athlon K7)- octombrie 1999


- are CPU cu un design complet nou (generaţia a VII-a de μP);


- are o nouă arhitectură de BUS, numită EV6 (nici PCI, nici ISA), configurată pentru slot A;


- EV 6 a fost creată pentru noile tipuri de memorie DDR SDRAM (Double Data Rate) şi DR RAM (Direct Ramburs);


- frecvenţa de BUS este de 200 MHz, dublă faţă de i Pentium III, ceea ce permite o lăţime de bandă mai mare pe BUS-ul sistem;


- numărul de tranzistori pe unitatea de suprafaţă este de 22 milioane/184 cm2, faţă de 9,5 milioane/128 cm2 la i Pentium III;


- are două nivele de “cache” (L1=128 KB, L2=512 KB);


- are trei FPU (Floating Point Unit).

ECHIPAMENTE DE INTRARE-IEŞIRE

Clasificare:


- dispozitive de intrare:



- keyboard;



- mouse;



- trackball;



- joystick;



- paddle;



- scanner (to scan = a explora);



- microfon;


- dispozitive de ieşire:



- display;



- imprimante;



- plottere;



- sisteme audio.

Keyboard- din punct de vedere tehnologic sunt de trei categorii:


- cu contacte;


- cu efect Hall (magnetic);


- senzoriale (capacitive).

- dimensiunea unei taste = 0,5 inch;

- spaţiul dintre taste = 0,75 inch;


Tipuri de tastaturi:

a) după organizarea tastelor:

- QWERTY (începe cu literele respective în partea din stânga sus);

- Dvorak-Dealey (începe cu >, < în partea din stânga sus);

- ergonomice.

b) după numărul de taste:

- IBM/PC- 83 taste;

- AT- 84 taste;

- IBM extins- 101 taste;

- MS Windows- 104 taste.

c) după funcţiile îndeplinite:

- tastatura alfanumerică;

- tastele funcţionale;

- tastele de control.

d) după conectorul de legătură la calculator:

- DIN cu 6 contacte;

- DIN cu 5 contacte:

- cu conector modular (dreptunghiular).

Mouse

Poate fi cu două sau cu trei butoane.

Există două tehnici de detectare a poziţiei:

- mecanică;

- optică (la cele optice pad-ul este diferit- cu rastru).

Din punct de vedere al modului de transmitere al informaţiei pot fi:

- seriale (RS-232);

- de magistrală (cu slot de extensie la calculator);

Din punct de vedere al formei există o mare diversitate.

Joystick, paddle

Joystick-ul are comenzi sus-jos, stânga-dreapta (pe două dimensiuni) şi fire, iar paleta doar pe o singură dimensiune.

- game port;

- mufă RK-15 (cu 15 contacte, dispuse pe două rânduri: 7 şi 8)

Scanner

Se întrebuinţează pentru copierea unui desen după metoda punct cu punct.

Clasificare:


- din punct de vedere al culorilor:



- monocrome;



- color;


- din punct de vedere constructiv:



- cu tambur;



- plate;



- manuale;



- video;



- pentru diapozitive;


- din punct de vedere al trecerilor peste materialul de scanat:



- cu două treceri (prescan şi scan);



- cu o trecere.

Scannerele au rezoluţii cuprinse între 300 dpi şi 1000 dpi, iar unele au adaptoare pentru folii transparente.

Imprimante

Părţi componente:

- mecanismul de imprimare;

- interfaţa cu calculatorul;

- track paper;

- controller-ul;

- fonturile (corpurile de literă);

- driver-ul;

- memoria RAM.

Imprimante matriceale (dot matrix- matrice pe puncte):

- au viteze de 50-400 caractere pe secundă;

- fonturi acceptate: Corier, Sans Sheriff, Helvetica, Times New;

- se folosesc pentru documente mari (foi de calcul);

- pot fi seriale sau paralele.

Imprimante inkjet

Folosesc o serie de mici canale pentru a crea caractere şi grafică la viteza de mii de puncte pe secundă.

Există două tehnici de imprimare:

- bubble-jet (tehnica jetului cu bule), folosită mai ales de Canon;

- drop on demand (tehnica picăturii direcţionate), folosită de Hewlett-Packard.

Rezoluţiile sunt de 300-600 dpi.

Moduri de lucru:

- quality- viteză mai mare de imprimare- 80 caractere/secundă;

- draft- viteză mai mică, economic- 60 caractere/secundă.

Imprimante laserjet

Folosesc tehnologia rastrului şi a electrocopierii (electrocopiere = imprimarea se face unde hârtia se încarcă cu sarcini pozitive).

Viteza de imprimare este de 1-4 ppm, 4-10 ppm, 12-20 ppm, <20 ppm.

Imprimantele inkjet şi laserjet dispun de limbaje specializate, de aceea necesită RAM mare (matriceale = zeci de KB, inkjet = sute de KB, laserjet = peste 512 KB).

Limbaje- PostScript, HP Grafic Language, PCL.

Imprimantele inkjet şi laserjet acceptă fonturi true type (fonturi care permit ca, odată cu transmiterea documentului către imprimantă, să se transmită şi caracterele fonturilor) şi fonturi scalabile (se pot modifica de către utilizator).

Tipurile de fonturi sunt diverse.

Driver- program care se introduce în soft-ul de bază şi cu ajutorul căruia se comunică cu perifericul respectiv.

Există imprimante care emulează imprimante standard.

Interfeţe:

- seriale- RS-232;

- paralele- CENTRONIX.

ELEMENTE ALE ARHITECTURILOR PARALELE

Scopul introducerii arhitecturilor paralele a fost creşterea vitezei de calcul.

S-a lucrat pe patru niveluri:

1. Nivelul job-ului:
- între job-uri;




- între fazele aceluiaşi job.

2. Nivelul programului:
- între părţi ale programului;





- în interiorul buclelor de tip “DO”.

3. Nivelul instrucţiunii:
- între fazele de execuţie ale instrucţiunii.

4. Nivelul aritmetic şi al bitului:
- între elementele unei operaţii vectoriale;






- în interiorul circuitelor logice şi aritmetice.

Taxonomia lui Flynn

Se bazează pe relaţia “instrucţiune de executat-date de prelucrat”.

Flux (stream)- secvenţă de informaţii (instrucţiuni sau date) interpretate de un microprocesor.


1. SISD (Single Instruction Single Data)- corespunde structurii calculatorului serial convenţional (structura von Neumann).


Prin tehnica “pipeline” aplicată la execuţia instrucţiunilor sau a operaţiilor aritmetice s-a detaşat categoria de calculatoare numite “PC-uri scalare”.


2. SIMD (Single Instruction Multiple Data)- reprezintă calculatoarele cu un flux de instrucţiuni, numai că acestea sunt vectoriale şi iniţiază operaţii multiple. Fiecare element al vectorului este interpretat ca aparţinând unui flux separat de date.


Cuprinde toate calculatoarele cu instrucţiuni vectoriale.


3. MISD (Multiple Instruction Single Data)- este o clasă vidă şi nu are corespondenţă practică.


4. MIMD (Multiple Instruction Multiple Data)- implică existenţa a mai multe unităţi de procesoare.


Clasa include toate formele de configuraţii multiprocesor.


Taxonomia Flynn nu face o distincţie clară între calculatoarele “pipeline” şi masivele de procesoare.

Taxonomia lui Shore

Se bazează pe modul cum este organizat calculatorul din punct de vedere al părţilor sale componente.

I. Arhitectura von Neumann (o singură unitate de comandă- Command Unit-CU, o singură unitate procesoare- Processing Unit-PU, memorie pentru instrucţiuni- Instruction Memory şi memorie pentru date- Data Memory)

Produce toţi biţii unui cuvânt care sunt prelucraţi în paralel de PU.

PU poate fi compusă din mai multe unităţi funcţionale, care pot fi sau nu “pipeline”.

Clasa include atât calculatoarele scalare pipeline, cât şi calculatoarele vectoriale pipeline.

II. Similară cu maşina I, cu deosebirea că un ciclu de citire a memoriei de date produce un “bit slice” (felie de biţi).

PU este organizată pentru execuţia operaţiilor în modul serial pe biţi.


Schema maşinii I





Schema maşinii II


III. O combinaţie între maşina I şi maşina II, având în componenţă o memorie bidimensională, din care pot fi citite atât cuvinte, cât şi bit slice-uri.

PU este de tip orizontal pentru prelucrarea cuvintelor şi de tip vertical pentru prelucrarea bit slice-urilor.

Se mai numeşte şi calculatorul octogonal al lui Shooman.


IV. Se obţine prin multiplicarea PU şi DM a maşinii I, definită ca un element procesor (Processing Element-PE). Instrucţiunile acestui ansamblu de PE sunt trimise la o singură unitate de control.

Se mai numeşte masiv de procesoare necomandat.



V. Este identică cu maşina IV, dar dispune de o facilitate suplimentară prin care PE sunt dispuse pe o linie şi se asigură conexiuni între vecinii cei mai apropiaţi.

Se mai numeşte structură cu masiv conectat.


VI. Implementează o abordare alternativă a distribuirii comenzii în memorie.

Se mai numeşte masiv cu logica în memorie.

Modalitatea în care intervine paralelismul în arhitectura calculatoarelor:


- pipelining;


- multiplicarea procesoarelor;


- paralelismul funcţional.

MIMD

Clasificare din punct de vedere tehnologic:

1. Pipeline;

2. Switched MIMD;

3. Networks MIMD.

Clasificare din punct de vedere al modelelor de comunicare:

1. Multiprocesoare (UMA-Uniform Memory Access, NUMA-Non Uniform Memory Acces, COMA-Cache Only Memory Acces);

Multiprocesoarele- au ca principală caracteristică partajarea unei memorii fizice comune (shared = a partaja).

Se mai numesc SMS (Shared Memory System).

Exemple: Sun Enterprise 10000, Sequent NUMA-Q, HP/Convex Exemplar, SGI Origin 2000.


2. Multicalculatoare (MPP-Massively Parallel Processor, COW-Cluster Of Workstations- grup de staţii de lucru).

Multicalculatoarele- se caracterizează prin faptul că fiecare PU are memoria sa privată, accesibilă numai acelei PU.

Se mai numesc DMS (Distributed Memory System).

Comunicarea între procese se realizează cu ajutorul unor primitive software.

Multe din structurile de calculatoare sunt structuri slab cuplate.

Exemple: IBM SP/2, Intel/Saudia Option Red, Wisconsin Cow.

Multicalculatoarele sunt mai uşor de construit decât multiprocesoarele, în schimb dau programelor o structură diferită şi mult mai complicată decât multiprocesoarele.


Overhead-ul (problematica specifică) acestor arhitecturi:

- planificarea activităţilor între procesoarele disponibile;

- sincronizarea procesoarelor pentru o corectă derulare a operaţiilor aritmetice;

- comunicarea daelor între procesoare astfel încât operaţiile aritmetice să proceseze date corecte.

Cercetările actuale sunt orientate în direcţia realizării de forme arhitecturale hibride multicalculator-multiprocesor, în special spre forme scalabile.

Implementarea memoriei se face pe mai multe niveluri:

	Aplicaţie
	
	Aplicaţie

	Sistem de asistenţă a execuţiei funcţie de limbaj
	
	Sistem de asistenţă a execuţiei funcţie de limbaj

	Sistem de operare
	
	Sistem de operare

	Hardware
	
	Hardware


Reţelele de interconectare pot avea cinci componente: PU, module de memorie, legături (link-uri)- în sensul de canale fizice şi comutatoare (switch-uri). Comutatoarele sunt dispozitive cu mai multe porturi de intrare şi mai multe porturi de ieşire.

Performanţe:

Metrice:
- hardware:




- viteze PU;




- viteze I/O;




- performanţele reţelei de interconectare:





- latenţa;





- lăţimea de bandă;



- software:
- accelerarea (speed up)- arată cât de repede se execută un program pe un sistem cu “n” procesoare faţă de un sistem cu un singur procesor.

SISTEME DE OPERARE

Se numeşte sistem de operare software-ul care controlează alocarea şi utilizarea resurselor hardware (memoria, CPU, spaţiul de pe discuri, dispozitivele periferice, accesul în reţea).

Sisteme de operare: DOS (Disk Operating System), Windows 3.x (3.0, 3.1, 3.11 for Workgroups), Microsoft Windows ’95TM, Windows NT (New Technology), Microsoft Windows ’98, Microsoft Windows 2000, Mac OS, Unix, Linux.

MEDII DE LUCRU

Interfeţele cu utilizatorul se realizează prin două modalităţi:

- prin intermediul unui limbaj de comandă;

- prin intermediul unui mediu de lucru (Work Environment).

Tehnici specifice mediilor de lucru:

- tehnica meniurilor;

- tehnica ferestrelor;

- tehnica barei selectoare;

- tehnica literei de identificare;

- tehnica autodocumentării (help);

- tehnica obiectelor (butoane radio, comutatoare, declanşatoare);

- tehnica tastelor funcţionale;

- tehnica shortcut-urilor;

- tehnica icon-urilor.

Operaţiuni ce se pot executa cu mouse-ul:

- indicarea (point to);

- executarea unui “click” (foloseşte la selecţia unui obiect);

- executarea unui dublu “click” (foloseşte la alegerea unui obiect concomitent cu execuţia acestuia);

- glisarea sau tragerea- drag- (foloseşte la deplasarea obiectelor pe ecran.

Mediile de lucru ale OS sunt orientate pe aplicaţii şi asigură o comunicare “prietenoasă” a utilizatorului cu sistemul de calcul.

Clasificarea mediilor de lucru:

a) medii de lucru pentru procesarea textelor: WordStar, WordPerfect, AmiPro, Write, Notepad, Wordpad, Word.

b) medii de lucru de programare. Acestea integrează funcţiile necesare realizării unui program direct executabil. Aceste funcţii sunt:


- editarea programului sursă (extensia fişierului este specifică programului);


- compilarea programului sursă şi obţinerea programului obiect (*.OBJ)


- editarea legăturilor (link);


- obţinerea programului executabil;


- depanarea interactivă (debugger);


- salvarea programului executabil pe un suport extern de memorie.

c) medii de lucru pentru gestionarea bazelor de date: dBase, FoxPro, Paradox, Access, Oracle.

d) medii de lucru pentru gestionarea foilor de calcul: Lotus, QuatroPro, Excel.

e) medii de lucru pentru sistemul de operare DOS (shell-uri): XTree Gold, Norton Commander, Norton Utilities, Dos Navigator, PC Tools, PC Shell.

Mediile de lucru pot funcţiona:

- în modul text (24 linii x 80 caractere/linie);

- în modul grafic.

ELEMENTE DE INTERFAŢĂ ALE SISTEMULUI DE OPERARE WINDOWS ’95

Windows 3.x a asigurat atât gestionarea aplicaţiilor Windows, cât şi a celor DOS, folosind tehnica ferestrelor.

Aplicaţiile Windows folosesc întreaga memorie a calculatorului, spre deosebire de cele DOS care utilizează numai memoria convenţională (640 KB).

Windows permite lucrul în regim de multiprogramare, folosind tehnicile de partajare a timpului între aplicaţii (timesharing). Totodată, permite multitaskingul.

Între aplicaţii se poate face schimb de informaţii prin intermediul unor zone de memorie temporară (clipboard-uri).

Windows 3.11 for Workgroups asigură user-ului lucrul în reţele de calculatoare de tip “peer-to-peer”, cu partajarea resurselor (fişiere şi imprimante).

Tipuri de fişiere de lucru în Windows 3.x: Calendar- *.CAL, Cardfile- *.CRD, Notepad- *:TXT, Write- *.WRI, Clipboard Viewer- *.CLP, Paintbrush- *.BMP, *.PCX, Mediaplayer- *.AVI, Recorder- *.REC, Sound Recorder- *.WAV, Help- *.HLP.

Windows 3.11 asigură următoarele funcţii:

a) gestionarea memoriei, CPU şi interfeţei grafice;

b) generarea unui birou virtual de lucru cu ajutorul aplicaţiilor din grupul “Accessories”;

c) gestionarea fişierelor cu ajutorul aplicaţiei “File Manager”;

d) comutarea între aplicaţii şi asistarea celor aflate în execuţie cu aplicaţia “Task List”;

e) reconfigurarea sistemului prin intermediul aplicaţiilor “Control Panel” şi “Windows Setup”;

f) gestionarea task-urilor de imprimare cu aplicaţia “Print Manager”;

g) integrarea programelor şi comunicarea între ele cu ajutorul mecanismului DDE (Dynamic Data Exchange) şi OLE (Object Linking and Embedding).

Microsoft Windows ’95TM
Tehnica ferestrelor presupune folosirea următoarelor tipuri de ferestre:

- de aplicaţie;

- de document (secundare)- se găsesc în interiorul ferestrelor de aplicaţie.

O fereastră de aplicaţie poate conţine una sau mai multe ferestre de document.

Elementele componente ale unei ferestre sunt:

- Title Bar;

- Menu Bar;

- Tools Bar;

- butoane (de minimizare, maximizare, închidere);

- Scroll Bar;

- Scroll Arrows;

- Border (chenarul ferestrei);

- Corners;

- Pointer;

- Insertion Point;

- Working Area (zona de afişare a obiectelor sau informaţiilor).

Icon- simbolizarea grafică a unei entităţi cu care lucrează mediul Windows (foldere, fişiere, aplicaţii), însoţită de un text explicativ. Icon-urile pot fi de aplicaţie, de grup, de document, de program.

Meniurile sunt liste de operaţii (opţiuni de meniu) pe care le poate executa un PC. Un meniu poate fi activat sau dezactivat. Opţiunile din meniu pot fi: titluri de submeniu, comenzi de operaţii, valori ale parametrilor, butoane radio, comutatoare.

Convenţii de afişare a opţiunilor din meniuri:

Culoarea gri = opţiunea nu este disponibilă pentru acţionare;


      în dreapta opţiunii = opţiunea este un titlu de submeniu;

… după opţiune = afişarea unei casete de dialog;

· în stânga opţiunii = opţiunea este selectată (activată);

Combinaţia de taste = shortcut key. 

Meniul de control- apare la ferestrele de aplicaţie, de document şi la unele casete de dialog. Conţine comenzi pentru manipularea ferestrelor şi a casetelor de dialog, astfel: move; restore; size; minimize; maximize; close; switch to …; next; back; exit.

Caseta de dialog- zonă de afişare care se suprapune peste imaginea curentă.

Textul explicativ informează utilizatorul în legătură cu dialogul iniţiat.

Zona de editare de text (Text Box)- zonă în care se poate scrie un text.

List Box- un obiect de pe ecran care permite introducerea valorii unui parametru.

Check Box (comutator)- serveşte pentru stabilirea valorii unui parametru care poate lua două valori.

Options Button- grupuri de opţiuni dintre care numai una poate fi activă (butoane radio).

Declanşatorul- obiect de pe ecran care, la acţionare, declanşează o anumită operaţie.

CARACTERISTICILE SISTEMULUI WINDOWS ’95

- sistem de operare;

- a renunţat la multe din componentele DOS;

- rulează aplicaţii pe 32 biţi;

- intalează componente noi cu ajutorul componentei BIOS “plug & play”;

- permite folosirea de nume lungi de fişiere;

- aplicaţiile poartă nume noi (Explorer, WordPad, Paint etc.);

- este un sistem deschis;

- memoria RAM:



a) convenţională (0-640 KB)- pentru aplicaţiile DOS şi aplicaţiile care lucrează în “real mode” (μP execută numai un program la un moment dat);



b) extinsă (Extended Memory Specification- XMS)- pentru Windows şi aplicaţiile care lucrează în mod protejat (Protected Mode); spaţiul adreselor logice devine predominant şi permite organizarea multitasking-ului, a securităţii datelor etc.;



c) expandată (Expanded Memory Specification- EMS)- pentru aplicaţiile DOS special proiectate.

- poate lucra în două moduri:



a) standard- emulează sistemul Windows 3.x (maximum 3 MB RAM, μP286)



b) 386 extins (Enhanced)- μP > 386 care foloseşte memoria virtuală, simulează sau emulează EMS-ul.

Memoria virtuală se creează pe harddisk sub formă de fişiere “swap” şi este de două tipuri:


- permanentă (mai rapidă);


- temporară (mai lentă).

ARHITECTURA SISTEMULUI WINDOWS ’95

	User Interface Tools
/
Shell pe 32 biţi (Win 32 Shell)


	API: Windows Core / User, GDI, Kernel
	
	Registry- organizat sub formă de baze de date ierarhice


	Ring 3
	Virtual Machine Manager- VMM, VxD
	
	Installable File System Manager- IFSM
	
	Configuration Manager
	


	Ring 0
	Device Drivers
	(HD, FD, printers, CD, network, mouse, audio, modem, P & P


	Hardware


Registry- centralizează datele legate de utilizator, aplicaţii şi calculator (machine) şi le gestionează ca atare (înlocuieşte System.ini de la Windows 3.x).

Windows Core:
- GDI (Graphical Device Interface)- afişează şi tipăreşte texte definite prin puncte (*.TTF), imagini şi alte elemente grafice (*.BMP);




- User- gestionează aplicaţiile de tip I/O (keyboard, mouse, User Windows, com. channels, clock, sound card); foloseşte model asincron pentru toate operaţiile I/O;




- Kernel (nucleul)- conţine funcţiile de bază ale sistemului de operare: I/O, memory, task; deserveşte atât aplicaţiile Win 16, cât şi pe cele Win 32.

NOILE CARACTERISTICI ALE SISTEMULUI WINDOWS ’98

1. Platformă pentru inovaţii.

2. Categoria facilităţilor care contribuie la simplitate, viteză şi putere mărită.

3. Categoria componentelor care asigură fiabilitate şi posibilităţi de management superioare.

4. Integrarea reţelei Internet (cu ajutorul aplicaţiei Internet Explorer 4.0).

Exemple de caracteristici noi:

- model de driver universitar pentru sistemele de operare Windows ’98 şi Windows NT 5.0 (Win 32 Driver Model- WDM);

- FAT 32- FAT pentru 32 biţi; permite formatarea discurilor peste 2 MB ca o singură unitate; realizează conversia de la 16 la 32 biţi;

- Advanced Power Management (APM);

- permite utilizarea mai multor monitoare simultan;

- asigură posibilităţi de folosire a noilor generaţii de componente hardware: Universal Serial Bus- USB (IEEE 1934 standard de comunicare), Accelerator Graphic Port- AGP, Digital Versatile Disk (Digital Video Disk)- DVD;

- interfaţă integrată pentru Internet- Internet Explorer;

- parametri de afişare îmbunătăţiţi- schimbarea dinamică a rezoluţiei ecranului şi a profunzimii culorilor;

- Internet Connection Wizard;

- Disk Defragmenter Optimizer Wizard;

- Active Movie;

- compatibilitate cu μP MMX (cu sistem CISC);

- set de instrumente pentru comunicare în Internet.

GESTIUNEA INFORMAŢIILOR ÎN WINDOWS ’95

Coexistenţa aplicaţiilor Win 16-Win 32

Windows ’95 foloseşte scheme de memorie diferite pentru ele. Aplicaţiile Win 16 folosesc spaţiul de adrese segmentate (selector de adrese + offset). Win 32 folosesc spaţiul de adrese nediferenţiat.

Conversia de la 16 la 32 se realizează cu un strat de conversie, denumit “thunk”. Cu ajutorul lui se realizează o comunicare biunivocă între cele două tipuri de aplicaţii.

	Aplicaţii Win 16



	KRNL386.EXE
	
	GDI.EXE
	
	USER.EXE


	Nivelul “thunk”


	KRNL32.DLL
	
	GDI32.DLL
	
	USER32.DLL


	Aplicaţii Win 32


DLL = Dynamic Linking Library

La Windows 3.x o aplicaţie rulează singură. La Windows ’95 mai multe aplicaţii rulează simultan. Dacă există mai multe porţiuni comune de cod, care apar la mai multe aplicaţii, se poate reduce cantitatea de memorie necesară, utilizând în comun aceste segmente de cod. Aceasta se realizează prin linking (legare). Fişierele cele mai utilizate sunt legate într-o bibliotecă de legături dinamice (.DLL). Fişierele .DLL reduc dimensiunea nucleului Windows.

Administrarea memoriei

Există două modele de memorie pe care Windows ’95 le administrează:

- memoria segmentată, specifică lui Windows 3.x;

- memoria nediferenţiată (flat), specifică lui Windows ’95 (mai eficientă).

Modelul de memorie segmentată (SMM- Segmented Memory Model) utilizează doi regiştri pe 16 biţi pentru a stoca o adresă. În modul real, procesorul foloseşte un segment şi un offset, realizând adrese pe 20 biţi (la 8086) şi de 24 biţi (la 80286). De la 80386, adresa este de 32 biţi.Windows nu operează în modul real, ci în modul protejat, la care se foloseşte perechea selector- offset. Segmentul reprezintă o locaţie efectivă în memorie. Selectorul reprezintă o poziţie într-o tabelă de descriptori. Această tabelă foloseşte locaţia efectivă de memorie.




Modelul de memorie segmentată în accepţiunea Windows ’95

Prin selectori, Windows ’95 controlează întregul domeniu de memorie din sistem. Selectorul conţine şi câteva informaţii referitoare la securitatea sistemului de operare.

Există patru inele de protecţie (0, 1, 2, 3; inelul 0 este cu cel mai privilegiat acces, iar 3, cu cel mai puţin privilegiat acces).

Există două tabele de descriptori:

a) tabela globală de descriptori- GDT (Global Descriptor Table);

b) tabela loală de descriptori- LDT (Local Descriptor Table)- destinată pentru datele comune. Se organizează la nivelul fiecărei aplicaţii Windows.

“Out of memory”- neconcordanţa între dimensiunea aplicaţiei şi memoria alocată (segmentele).

Modelul de memorie nediferenţiată este folosit de Windows NT. Se elimină segmentarea. Fiecare registru conţine o adresă pe 32 biţi care este împărţită în trei câmpuri, fiecare reprezentând un nivel de protecţie.

	Pointerul directorului tabelei de pagini

Biţii 31 - 22
	Pointerul tabelei de pagini

Biţii 21 – 12
	Deplasamentul paginii

Biţii 11 - 0


	Director tabelă de pagini
	
	Tabela de pagini
	
	Cadrul paginii

	
	
	
	
	

	Intrare director tabelă de pagini
	
	Intrare tabelă de pagini
	
	Adresa fizică

	
	
	
	
	


Numărul de poziţii din tabele de pagini corespunde numărului de pagini de 4 KB pe care le necesită o aplicaţie şi pe care le alocă sistemul de operare.

În sistemul de operare Windows ’95, fiecare aplicaţie poate folosi până la 4 GB de memorie (210x210x4 KB de memorie). De aceea se rezervă câte 10 biţi pentru intrările în directorul tabelei de pagini şi câte 10 biţi pentru intrarea în tabela de pagini. Ultimii 12 biţi reprezintă un deplasament în cadrul paginii de 4 KB (cei 12 biţi permit unei aplicaţii să selecteze orice octet în pagina respectivă).

Windows ’95 dispune de o casetă DOS pentru rularea aplicaţiilor DOS. Prin ea se creează un mediu DOS “fantomă”, care este păstrat cât este necesar. Când se deschide o casetă DOS, Windows ’95 creează, de fapt, o maşină virtuală (un μP 8086 standard- V86). Se pot crea mai multe V86.

Administrarea sistemului Windows ’95

Cuprinde:
- administrarea memoriei;



- administrarea fişierelor;



- gestiunea sistemelor I/O şi a μP.

Lipsa de memorie fizică la Windows 3.x conduce la supraîncărcarea HD, iar Window 3.x pierde timp pentru consultarea HD, mai mult decît timpul consumat cu gestionarea sistemului de operare. El are grijă de două resurse de bază:

- interfaţa utilizatorului;

- GDI- Graphical Device Interface.

Windows ’95 furnizează o serie de instrumente pentru utilizarea resurselor sistemului, în special a memoriei.

Clasificarea tipurilor de memorii:

- convenţională (0-640 KB)- penru aplicaţiile DOS;

- superioară (rezervată)- upper memory- 384 KB- pentru memoria ROM şi pentru memoria video. Cînd nu se foloseşte se utiliuează ca RAM (6x64 KB). Cu cât Windows are la dispoziţie mai multă memorie superioară, cu atât se va dispune de mai multă memorie convenţională liberă pentru DOS.

- înaltă (high)- HMA (High Memory Area)-bloc de 64 KB aflat deasupra limitei de adresare de 1024 KB. Tehnici speciale de segmentare fac ca μP să o adreseze în modul real.

- extinsă- XMS (Extended Memory Specification)- utilizată intens de Windows în Protected Mode; blocurile codificate EMB (Extended Memory Blocks); μP 8086 nu o poate accesa.

- expandată- EMS (Expanded Memory Specification)- folosită de aplicaţiile mai vechi care necesitau plăci speciale EMS. Windows ’95, dacă este cazul, converteşte memoria extinsă în memorie expandată sub Windows pentru a putea rula aceste aplicaţii.

Enhanced Mode permite optimizarea folosirii memoriei. Vârful de performanţă se obţine între 32-64 MB RAM. Peste 64 MB RAM conduce la o scădere a performanţelor pentru că Windows ’95 pierde mai mult timp administrând memoria decât folosind-o.

Modul MS-DOS trebuie evitat a se folosi sub Windows ’95.

Administrarea fişierelor sub Windows ’95

Windows ’95 dispune de o tabelă virtuală de alocare a fişierelor (VFAT- Virtual File Alocation Table) care include şi FAT-urile de la vechile sisteme de operare (cu regula 8.3). Sistemul se mai numeşte şi sistem de fişiere FAT în mod protejat şi asigură accesarea HD în mod real prin încorporarea tuturor funcţiilor sistremului de operare într-o arhitectură pe 32 biţi.

	Windows ’95- modul protejat

	
	Sistem instalabil de fişiere- IFS
	
	VFAT
	
	Subsistem I/O şi drivere
	
	Controllere
	
	Disk
	

	


	

	
	Aplicaţie
	
	
	
	DOS
	
	
	
	BIOS
	

	




        întreruperi 21 hexa


          întreruperi 13 hexa

	DOS- modul real


Prin folosirea programelor driver în mod protejat se reduc riscurile de cădere a sistemului de calcul sub Windows ’95 (dacă este cazul, Windows ’95 comută în V86) când sistemul accesează un echipament ce necesită driver în modul real. În modul protejat sistemul de operare monitorizează în mod constant fiecare eveniment ce are loc. Windows ’95 dispune de 32 de straturi posibile în sistemul de fişiere Windows ’95. Stratul 0 conţine subsistemul de I/O, stratul 31 este cel mai apropiat de hardware. Windows ’95 foloseşte doar 12 straturi, restul fiind rezervate. Fiecare strat asigură mecanisme (hooks) pentru produsele software ale altor firme, care nu se încadrează în standarde.

1. Administratorul sistemului de fişiere instalabile (IFS Manager)- cel mai înalt strat. Este un driver care asigură interfaţa pentru aplicaţii (16 sau 32). Primeşte cererile aplicaţiei şi are responsabilitatea de a transfera controlul la programul sursă- programul driver al sistemului de fişiere corespunzător (FSD- File System Driver). Windows ’95 include FSD pentru VFAT (VFAT FSD), conţine drivere FSD de reţea şi de CD.

2. Stratul programului driver al sistemului de fişiere FSD- permite lucrul cu nume lungi de fişiere.

3. Stratul subsistemului I/O (IOS- Input Output System)- cel mai înalt nivel al stratului echipamentelor de bloc (care trimit informaţii în blocuri de 512 biţi).

4. Stratul programului driver de urmărire a volumului (VTD- Volume Tracking Driver)- pentru echipamente amovibile (detaşabile).

5. Stratul programelor driver specifice tipului (TSD- Type Specific Driver)- lucrul cu echipamente logice.

6. Stratul programelor driver furnizate de producători (VSD- Vendor Supplied Driver).

7. Programe driver de port (PD- Port Driver)- realizează comunicarea cu echipamentele prin intermediul adaptorului.

8. SCSI-zor- tratează cu limbajul de comunicare SCSI (scazi).

9. Administratorul SCSI.

10. Programul driver miniport- adaptează Windows ’95 cu Windows NT.

11. Mapatorul (mapper) de mod protejat- creează posibilitatea utilizării programelor driver DOS sub Windows ’95.

12. Programe driver în mod real- pentru sistemele vechi nestandard care se mai utilizează încă.

SISTEME DE PROGRAME PENTRU PRELUCRĂRI DE DATE

Birotica este disciplina al cărui obiect de studiu este informatizarea muncii de birou şi activităţilor administrative. Ea studiază ansamblul activităţilor de producere, prelucrare, distribuţie şi exploatare a informaţiilor şi datelor din perspectiva muncii de birou, fără însă a se substitui disciplinelor învecinate: informatica, telecomunicaţiile, telematica (conducerea unor sisteme de la distanţă prin intermediul sistemelor de calcul.

După natură, informaţiile se clasifică astfel:

1. Date: numerice, alfanumerice, alfabetice.

2. Texte organizate sub formă de documente de texte, pagini de texte, paragrafe, fraze, cuvinte, caractere. Textele se prelucrează cu programe specializate:


- editare şi tehnoredactare computerizată;


- control gramatical şi semantic al cuvintelor;


- punerea în formă şi în pagină a textului redactat.

3. Documente grafice (imagini fixe) destinate perceperii vizuale de către factorul uman, prin afişare pe monitorul calculatorului, prin scriere la imprimantă sau plotter sau prin microfotografiere. Imaginile prelucrate grafic dintr-un document se referă la:


- rapoarte şi situaţii;


- texte explicative;


- reprezentări grafice;


- desene;


- schiţe tehnice;


- imagini fotografiate etc.

4. Secvenţe audio (semnale generate de vocea umană, fenomene din mediul înconjurător, instrumente muzicale, sintetizatoare electronice de voce şi acustice).

5. Secvenţe video, de natură animată sau film. Acestea sunt percepute de dispozitive specializate de tipul camerei de luat vederi sau generate de programe de grafică de tipul 2D sau 3D. Secvenţele video sunt, de regulă, însoţite de informaţie sonoră (voce sau sunet).

Procese informaţionale

În birotică, din punct de vedere al naturii informaţiei prelucrate, se disting mai multe tipuri de procese informaţionale:

1. Procesarea datelor- tratarea informaţiei numerice după reguli matematice şi logice (economie, proiectare, management etc.). Datele se organizează în fişiere de date (datafiles) care se procesează cu programe de firmă (interpretoare, compilatoare), ce diferă în funcţie de limbajul de programare pentru care sunt elaborate.

Datele organizate sub forma bazelor de date sunt exploatate cu SGBD (Data Base Management Systems).

Datele organizate sub forma foilor de calcul electronic sunt prelucrate cu softuri specializate (procesoare de tabele). Din punct de vedere birotic, prelucrarea datelor prin calcul tabelar prezintă interes deosebit datorită uşurinţei în utilizare.

2. Procesarea textelor- ansamblul de operaţii specifice aplicat lucrului cu texte (structurate în pagini, paragrafe, fraze, cuvinte, caractere). Textul este supus unor operaţii referitoare la: forma caracterelor (fonturilor), mărimea caracterelor (size), forma şi mărimea paginii (page setup), modul de aşezare a textului în pagină (formatarea fonturilor, paragrafelor, bullets, numbering, borders, shadings), operaţii lingvistice (despărţirea automată a cuvintelor în silabe- spelling, controlul gramatical- grammar, lexical şi ortografic al textului analizat). Produsul final al acestor prelucrări este un document de tip text, care poate fi consultat prin afişare pe ecran, ori imprimat pe hârtie sau microfilm în vederea arhivării. Procesarea textelor se realizează cu programe specializate şi componente de tratare a textelor din sistemele de programare având altă destinaţie principală.

3. Procesarea documentelor- se foloseşte în scopul receptării, memorării şi prelucrării diferitelor componente conţinute în documente. Un document complex conţine date şi informaţii provenite din surse diferite: situaţii şi rapoarte provenite din procesarea datelor, documente conţinând texte provenite din procesarea textelor, tabele şi reprezentări grafice realizate de procesoare de tabele, schiţe şi desene tehnice, grafică 2D, 3D realizată cu ajutorul programelor specializate de grafică, desene alb/negru şi color, simboluri la alegerea utilizatorului, imagini şi fotografii scanate. Procesarea informaţiei vizuale organizate sub forma documentelor se realizează de către:


- software specializat pentru procesarea documentelor (Ventura, Page Maker, Quark Xpres, Corell Draw, HTML);


- prin funcţii specializate ale procesoarelor de texte şi tabele (Word, Word Perfect, Excel, Powerpoint, Outlook).

Documentele astfel procesate se memorează pe suporţi în scopul regăsirii lor ulterioare.

Locul biroticii în sistemul militar


FUNCŢIILE GENERALE ALE UNUI SISTEM INFORMATIC DE BIROU

- funcţia de introducere a datelor- enter;

- funcţia de memorare şi regăsire a informaţiilor- memo;

- funcţia de procesare a informaţiilor- proc;

- funcţia de ieşire a informaţiilor din sistem- out;

- funcţia de comandă-control a sistemului- C2 (comenzi; fluxuri informaţionale)

REŢELE DE CALCULATOARE

Reţea- un grup de calculatoare şi de dispozitive asociate conectate prin sisteme de comunicaţii.

Reţelele pot fi:

- funcţie de conectare:
- permanente (prin cabluri);






- temporare (prin telefon, alte canale);


- funcţie de numărul de componente:






- mici (câteva calculatoare şi imprimante- <10 buc.);






- mari (distribuite- >10 buc.);


- funcţie de aria de întindere:






- locale (Local Area Network- LAN)- max. 180-200 m;






- întinse (Wide Area Network- WAN)- pe arii mari.

Lucrul în reţea presupune partajarea resurselor de calcul între mai mulţi utilizatori, într-un timp cât mai scurt.

Prin resurse de calcul se înţeleg date, mesaje, imagini grafice, imprimante, fax modem-uri, software, memorie.

Tipuri de reţele:
- peer to peer;




- client-server.

Compunerea unei reţele:

- servere- calculatoare ce oferă resurse partajate între utilizatorii reţelei;

- clienţi- calculatoare ce accesează resursele partajate de către un server;

- mediul de comunicaţie- modul în care sunt conectate calculatoarele între ele:


- wireless- legătura se realizează prin radio (inclusiv prin satelit), în infraroşu;


- cordless (cu fir)- cablu coaxial (subţire <0,6 cm sau gros >0,6 cm), prin fibră optică (un ghid optic pentru transmiterea luminii la distanţă), prin cablu torsadat (ecranat sau neecranat), prin U.T.P.;

- resurse partajate.

	Peer to peer (workgroup)
	Client-server

	

	

	- nu are o organizare ierarhică a calculatoarelor

- conţine cel mult 10 PC-uri

- deserveşte utilizatori într-o zonă restrânsă

- securitatea datelor nu este o problemă esenţială

- organizaţia şi reţeaua nu vor avea o creştere previzibilă în viitorul apropiat
	- are o organizare ierarhică a calculatoarelor

- conţine mai mult de 10 PC-uri (clienţi)

- deserveşte un număr mare de utilizatori, la distanţă, pe arie largă

- securitatea datelor este o problemă esenţială; serverele asigură securitatea fişierelor şi a directoarelor

- are în compunere servere dedicate

- reprezintă modelul standard pentru interconectare

AVANTAJE:

- partajarea optimă a resurselor

- administrare centralizată

- salvări de siguranţă a datelor (backup)

- redundanţă

- număr mare de utilizatori

- clienţii pot avea şi performanţe mai mici


Administrarea unei reţele presupune:

- administrarea utilizatorilor şi a nivelelor de securitate;

- partajarea resurselor;

- întreţinerea aplicaţiilor şi a datelor;

- instalarea/modernizarea software-ului de aplicaţie.

Serverele pot fi:
- de fişiere;




- de tipărire (deservesc imprimanta);




- de aplicaţii;




- de poştă electronică;




- de fax;




- de comunicaţii.

TOPOLOGIA REŢELELOR DE CALCULATOARE

Topologia este dispunerea fizică, în teren, a calculatoarelor.

Topologiile alese influenţează:

- tipul de echipament necesar;

- caracteristicile echipamentelor;

- extinderea reţelei;

- modul în care este administrată reţeaua.

Topologii standard:

- magistrală (liniară)- BUS: foloseşte noţiunile de transmitere a semnalului, reflectare a semnalului şi terminatorul.

Avantaje: defectarea unui calculator nu întrerupe lucrul în reţea.

Dezavantaje: viteză mai mică de transfer a datelor.

- stea- STAR: elementul central este concentratorul (HUB). Hub-urile pot fi active (amplifică semnalul), pasive (nu-l amplifică) sau hibride.

- inel- RING: metoda de transfer a datelor este transferul jetonului (token ring). Jetonul este transferat de la un calculator la altul până când ajunge la un calculator care are date de transmis. Acest calculator emiţător modifică jetonul, adaugă datelor o adresă electronică şi transmite jetonul mai departe. Datele trec de la un calculator la altul până când calculatorul a cărui adresă corespunde cu cea a datelor le recepţionează. Calculatorul receptor returnează un mesaj către calculatorul emiţător, notificând faptul că datele au fost recepţionate în bune condiţii. După verificare, calculatorul emiţător generează un nou jeton pe care-l lansează în reţea.

Se pot face combinaţii de topologii:

- BUS-STAR;

- STAR-RING.

Calculatoarele mobile se pot conecta în reţele prin:
- pachete radio;









- reţele celulare;









- staţii de satelit.

Placa de reţea este interfaţa fizică dintre calculator şi cablul de reţea. Ea se dispune în sloturile de extensie ale plăcii de bază.

Rolul plăcii de reţea:

- pregăteşte datele din microcalculator pentru transmitere;

- realizează efectiv transmiterea datelor;

- controlează fluxul de date.

Plăcile de reţea trebuie să fie compatibile cu calculatorul (cu arhitectura magistralei de date): ISA (Industry Standard Architecture)- 8,16 biţi; EISA (Extended ISA)- 32 biţi; Micro Channel IBM- 16, 32 biţi; PCI (Peripheral Component Interconnect)- 32 biţi, plug & play, Pentium.

MODELE DE ARHITECTURI DE REŢEA

1. ISO-OSI (International Standard Organization-Open System Interconnect). Calculatoarele comunică între ele pe nivele, comunicarea este virtuală, nu există fizic.

	7 Aplicaţie

	6 Prezentare

	5 Sesiune

	4 Transport

	3 Reţea

	2 Legături de date

	1 Fizic


2. Project 802 (IEEE 802)- se referă la plăcile de reţea, componentele WAN, componente în reţelele cu cablu coaxial şi torsadat. Există 12 categorii de standarde, de la IEEE 802.1 la IEEE 802.12.

Transmiterea datelor în reţea

- mesaje- se transmite tot mesajul o dată; sistemul este învechit;

- pachete:
- se împarte mesajul în pachete egale care se transmit succesiv; sistem nou;



- router- pentru rularea pachetelor;



- un pachet are trei secţiuni: header, date, trailer (postambul).

Protocoale

Sunt reguli şi proceduri de comunicare. Acestea pot fi:


a) rutabile sau nerutabile;


b)
- standard;



- de aplicaţie;



- de transport;



- de reţea.

Exemple: ISO-OSI, SNA (IBM), DEC, Novell-Netware, TCP/IP, X.25, Net BEUI, XNS (Xerox), APPC.

Arhitecturi de reţea:

- ETHERNET;

- TOKEN RING,

- APLE TALK;

- Arc Net.

Viteza de tarnsmitere a datelor se măsoară în Mbps (mega biţi pe secundă).

Sisteme de operare în reţea:

- Windows NT Server;

- Novell Netware.

MEDII DE COMUNICAŢIE ÎN ŞI ÎNTRE REŢELE

Mediile de comunicaţie se bazează pe servicii analogice şi digitale.

Pentru serviciile analogice se folosesc modemurile. Acestea dispun de două moduri de operare:


- sincron- transmiterea pachetului informaţional se realizează în sincronism între transmiţător şi receptor;


- asincron- transmiterea pachetului informaţional nu se realizează în sincronism între transmiţător şi receptor; acest mod este mai stabil.

Moduri de lucru:

- duplex- transmiterea şi recepţia se fac în acelaşi timp;

- semiduplex- utilizarea alternativă a semnalului de recepţie şi transmisie;

- ecoplex- cu semnal ecou;

- cu comutare- asigură viteze duble de transfer;

- asimetrice- cu optimizarea vitezei de lucru pe una din căile de comunicaţii.


14,4 Kbps (bauds); 28,8 Kbps; …; 128,2 Kbps.

Modemurile moderne au incluse metode proprii de detecţie şi corecţie a erorilor.

Simultaneous Voice and Data (SVD)- transmitere simultană. Exemple:

- Voice View- dezvoltat de firma Radish Communications System începând cu 1992; convorbirea are prioritate faţă de date;

- Voice Span- AT & T; pentru teleconferinţe; foloseşte un sistem de multiplexare bazat pe pachete.

DSVD- tehnologie SVD modernizată.

Standarde de modemuri:

- Bell Laboratory Systems (S.U.A.);

- Microcomunications Network Protocol – MNP;

- CCITT/ITU: V.22; V.24; V.32; V.34; V.42 (are şi detectarea şi corectarea erorilor).

Pentru serviciile digitale se folosesc mai multe standarde:

	Codificare
	Viteza de transfer din exterior
	Viteza de transfer către exterior

	SDS 56
	56 Kbps
	56 Kbps

	ISDN
	128 Kbps
	128 Kbps

	SDSL
	1,544 Mbps
	1,544 Mbps

	E1
	2,084 Mbps
	2,084 Mbps

	T1
	1,544 Mbps
	1,544 Mbps

	ADSL
	9 Mbps
	640 Kbps

	VDSL
	52 Mbps
	2 Mbps


ISDN- Integrated Services Digital Network- a fost adoptat în 1992. Adaptarea între calculator şi linia telefonică digitală se realizează printr-un “modem ISDN” (un card, adică o placă).

POTS- Plain Old Telephone System- vechile telefoane analogice şi telexuri.

B-ISDN- Broadband ISDN- ISDN de bandă largă.

Oferă:

- video la cerere;



- televiziune în direct din diverse surse;



- poştă electronică multimedia;



- muzică;



- interconectare de LAN-uri;



- transport de date (de mare viteză, pentru ştiinţă şi industrie).

Tehnologia cu care se implementează B-ISDN este ATN- Asyncronous Transfer Mode (a nu citi Automatic Teller Machine). Datele se transmit în pachete mici, de lungime fixă, denumite celule. 1 cell = 53 biţi (5 pentru antet, 48 pentru date). Este o tehnologie cu comutare de celule.

Reţelele ATM sunt orientate pe conexiuni (transmisia presupune trimiterea mai întâi a unui mesaj pentru stabilirea conexiunii). Reţelele ATM sunt organizate cu linii şi comutaoare sau rutere. Viteza standard este între 155-622 Mbps (State of the Art = de top).

Alocarea canalelor de comunicaţie într-o reţea se face static sau dinamic.

SECURITATEA REŢELELOR DE CALCULATOARE

Securitatea este asigurată pe nivelul 7 (de aplicaţie) în arhitectura ISO-OSI. Se realizează pe baza algoritmilor de criptare (decriptare) a informaţiei. Algoritmii pot fi cu cheie secretă (Lucifer, DES, IDEA) sau cu cheie publică (RSA).

Modelul de criptare:

	Text clar
	Metodă de criptare
	Text cifrat
	Metodă de decriptare
	Text clar

	
	
	
	
	

	
	Cheie de criptare
	
	Cheie de decriptare
	



	
	Intrus pasiv
	
	Intrus activ


Autentificare- tehnica prin care un proces verifică dacă partenerul său de comunicaţie este cel presupus a fi şi nu un impostor (intrus). Semnătura (amprenta) digitală poate fi cu cheie secretă sau cu cheie publică.

TRANSMISIA ŞI COMPRESIA DATELOR

Compresia este procedeul prin care se reduce spaţiul de memorie sau lungimea unui set de date (fişier).

Decompresia este  procedeul prin care datele compresate sunt aduse la o formă cât mai aproape sau identică cu forma pe care au avut-o înaintea compresiei.

Pentru compresie se folosesc coduri, algoritmi, instrumente şi proceduri.

Codul este reprezentarea unui mesaj sursă (fişier) cu simboluri din alfabetul “A”, cu ajutorul unor noi simboluri, ce aparţin unui nou alfabet, “B”. Funcţie de fişier, se aplică o tehnică de compresie adecvată.

Modele statistice:

1. Suprimarea spaţiilor libere; se bazează pe analiza liberă a mesajelor.

2. Reprezentarea topografică binară (cu cei 8 biţi ai unui octet se codifică prezenţa sau absenţa spaţiilor); se bazează pe analiza liberă a mesajelor.

3. Algoritmi statici (presupun traversarea în întregime a fişierului ce urmează a fi compresat, înaintea reallizării compresiei; exemple: algoritmul Huffman standard, compresia aritmetică, algoritmul Fano-Shannon); se bazează pe analiza liberă a mesajelor.

4. Algoritmi bazaţi pe dicţionar dinamic (înlocuiesc un text cu altul; de exemplu LZW); se bazează pe analiza liberă a mesajelor.

5. Algoritmul Run Length Encoding- detectarea unui simbol având un număr de apariţii consecutive ce depăşesc un număr fixat, urmată de înlocuirea lui printr-o cifră ce indică numărul de repetiţii şi simbolul ce se repetă.

6. Standardul JPEG- se bazează pe patru algoritmi de compresie (secvenţială, codificare progresivă, compresie fără pierdere de informaţie, codificare ierarhică).

7. Clasa de algoritmi Lempel-Ziv- prin analiza liberă a mesajului sursă în timpul execuţiei algoritmului.

8. Compresia cu fractal (fractal = o figură geometrică sau un obiect natural ce îndeplineşte următoarele condiţii: părţile sale componente au aceeaşi formă şi structură cu întregul; forma sa este extrem de neregulată, întreruptă sau deformată; conţine elemente distincte care, scalate, sunt destul de variate şi formează o gamă foarte largă).

9. Compresia prin reţele neurale artificiale (ca filtre de date).

Programe de compresie:

- rezidente: Double Space (are la bază algoritmul Huffman, LRE, LZW);

- nerezidente: LHArc, Arj, PKZIP/PKUNZIP, RAR (toate au posibilitatea Self Extracting Archive- SFX).

Arhiva este o colecţie de fişiere compresate. Extensiile se denumesc după program.

INTERNET

Este o reţea globală, o reţea de reţele.

HTTP- Hyper Text Transfer Protocol- text.

HTML- Hyper Text Markup Language.

Browser- navigator Internet.

PPP- Point to Point Protocol- prin modem.

TCP- Transmission Control Protocol- protocol de control a transmisiei.

IP- Internet Protocol.

BIT NET- “Because It’s Time Network”- legături PPP.

1967- ARPANET.

1969- se naşte Internet-ul (de fapt arpa- 4 universităţi).

Domenii: .com- comercial; .edu- educaţional; .gov- guvernamental; .mil- militar; .net; .org

SISTEME GIS (Geographic Information System)

Reprezintă o tehnologie bazată pe calculator pentru cartografierea şi analiza fenomenelor şi entităţilor de pe suprafaţa globului pământesc.

GIS face parte din IT. Presupune hărţi digitale. GIS integrează operaţii uzuale ale bazelor de date (de exemplu, interogarea şi analiza statistică) cu facilităţile unica de vizualizare oferite de hărţile digitale.

GIS servesc pentru explicarea unor evenimente, prevederea unor rezultate şi planificarea strategiilor, inclusiv pentru acţiuni militare.

În domeniul militar GIS permit:

a) generarea hărţilor digitale;

b) vizualizarea scenariilor exerciţiilor asistate de calculator (CAX- Computer Aided Exercices);

c) prezentarea variantelor şi soluţiilor la aceste exerciţii.

Limbajul specializat pentru GIS se numeşte GEO SQL.

Componentele unui GIS sunt:

1. Hard- servere GIS, staţii de lucru; se lucrează în reţele distribuite de tip Distribution Information System; se lucrează pe platforme de calcul de diferite tipuri.

2. Soft- se realizează funcţii GIS, instrumente (Tools). Acestea sunt destinate pentru stocarea, analiza şi afişarea informaţiilor. Folosesc SGBD (Data Base Management Systems) şi GUI (Graphical User Interface).

3. Datele- sunt de tip geografic şi sub formă tabelară. Pot fi 3D, fişiere *.DBF, alte surse.

4. Metodele- sunt bazate pe un plan şi pe reguli manageriale.

5. Personal- specialişti în toate domeniile IT.

Funcţionarea unui GIS

GIS stochează informaţile despre mediu sub formă de straturi tematice care pot fi interconectate prin componenta geografică.

Informaţiile geografice conţin:


a) referinţe spaţiale explicite (latitudine, longitudine, respectiv coordonatele rectangulare în sistemul naţional);


b) referinţe implicite (adresă, cod poştal, număr drum, număr cadastral).

Georeferenţierea este procesul de creare de referinţe geografice explicite (localizări multiple) pe baza referinţelor implicite. Aceste referinţe geografice permit localizarea detaliilor (zone de operaţii, raioane etc.) şi evenimentelor (o acţiune de luptă) pe suprafaţa terestră, în scop de analiză.

GIS utilizează două tipuri de modele geografice, fundamental diferite:


a) modelul vectorial. În modelul vectorial, informaţiile despre puncte, linii şi poligoane sunt codificate şi stocate sub forma unei colecţii de coordonate rectangulare x şi y. Modelul vectorial se foloseţte pentru descrierea detaliilor discrete, dar este ineficient pentru referirea informaţiilor dinamice (de exemplu, tipul solului).


b) modelul raster. În acest model o imagine conţine o reţea matriceală cu elemente de imagine (pixeli). Acest model descrie detaliile unei hărţi.

Funcţiile unui GIS:

1. Intrarea datelor- se face prin conversie într-un format digital corespunzător, printr-un proces numit “digitizare”. Digitizarea se poate face automat, prin scanare, sau manual, cu ajutorul tabelelor de digitizare.

2. Manipularea datelor- înainte de integrare, datele sunt transformate la aceeaşi scală (grad de detaliu sau precizie).

3. Managementul datelor. Sistemele GIS minore sortează datele ca tip de fişiere. Sistemele GIS majore (volum mare de date, număr mare de utilizatori) folosesc SGBD (DBMS) pentru stocare, organizare şi management, în special pentru baze de date relaţionale.

4. Interogarea.

5. Analiza. Prin analize compleze, cu ajutorul GIS se furnizează informaţii în timp real, pentru comandanţi şi statele majore. În acest scop se folosesc şabloane (modele) şi scenarii predefinite. Dintre funcţiile de analiză se menţionează:


a) analiza de proximitate, de genul “Câte blindate se găsesc pe o rază de 300 m faţă de drumul de acces forestier?” Procedeul de determinare a relaţiilor de proximitate, dintre detaliile de interes, se numeşte “buffering”;


b) analiza stratificată- integrarea diferitelor straturi de date presupune un proces denumit suprapunere spaţială (prin aceasta se integrează date despre sol, pantă, vegetaţie, amenajarea genistică, mascare, cu informaţiile privind dispozitivul de luptă adoptat).

6. Vizualizarea datelor. Rezultatul final este prezentat sub formă de hărţi sau reprezentări grafice. Vizualizarea hărţilor poate fi integrată cu rapoarte, perspective 3D, fotograme terestre, aeriene şi spaţiale, precum şi date multimedia. GIS combină algoritmi de cercetare operaţională cu inteligenţa artificială (Artificial Intelligence) şi concepte din domeniul geomaticii.

Exemple de proiecte GIS la nivel european:


- COST- cooperare pentru cercetare ştiinţifică şi tehnologică;


- GEAT- gestiunea mediului şi amenajarea teritoriului.

Producători de sisteme GIS:


- IIASA (International Institute for Applied System Analysis)- Austria;


- ESRI (Environmental System Research Institute)- Redlands, California.

SISTEME MULTIMEDIA

Multimedia cuprinde ansamblul mijloacelor (mediilor) de comunicare prin care informaţiile pot fi percepute, vizual şi auditiv, în diferite forme de prezentare.

Hypermedia- ansamblul text-imagine-sunet/voce-film (video), în format digital, privite ca mediu.

Multimedia este o combinaţie de text-grafică-sunet-animaţie-video, accesibile omului (utilizator sau creator) prin intermediul calculatorului şi mijloacelor electronice.

Asocierea platformei calculator şi a mediilor de comunicare elementare în scopul multimedia se numeşte “authoring”.

Multimedia se găseşte la intersecţia a trei ramuri comunicaţionale: informatica, telecomunicaţiile, audiovizualul.

IMA- Interactive Multimedia Association, din S.U.A. a emis o “cartă albă” a multimedia, în care defineşte multimedia interactivă ca o aplicaţie ce combină textul, infografia, cu cel puţin un mediu audiovizual clasic (sunet, imagine fotografică, animaţie, videoanimat), aplicaţie care-i permite utilizatorului să reacţioneze “în propriul ritm”.

Sistemele multimedia se bazează pe evoluţiile tehnologice ale:


a) mediilor de stocare (CD-ROM, discul optic de mare capacitate);


b) metodelor şi tehnicilor de compresie-decompresie (în special pentru sunet şi imagine);


c) componentelor şi perifericelor specifice ale sistemelor de calcul (plăci de sunet, video, boxe, scannere, monitoare, camere, aparate foto digitale);


d) reţelelor de calculatoare, în special de tip WAN.

Clasificarea aplicaţiilor multimedia:

I. După destinaţie:


1. de interes public şi personal;


2. profesionale şi generale;


3. locale şi telematice;


4. interactive şi non-interactive.

II. După domeniul abordat şi al utilizării lor:


1. afaceri: baze de date, poştă electronică;


2. medicină: imagini medicale;


3. industrie;


4. învăţământ, educaţie, instruire;


5. servicii şi vânzări: informaţii, cataloage, prospecte;


6. muzeistică;


7. divertisment: video on demand, jocuri, enciclopedii electronice;


8. GIS-uri;


9. militare: CAX, jocuri de război, emulatoare, echipamente, M & S, teleconferinţe.

Un hyperdocument este ansamblul desene-tabele-imagini-text.

Teleconferinţa este un sistem multimedia de lucru la distanţă (ecran partajat, desktop, videoconferinţă).

MPC = multimedia PC. Este un sistem de calcul cu facilităţi multimedia care se referă la unitatea de CD, RAM minimal, CPU, MCI (Multimedia Control Interface), cameră digitală, scanner, aparate foto digitale.

Pentru realizarea actuală a aplicaţiilor multimedia se folosesc următoarele medii de programare:


a) vizuale: Visual Fox, Visual Basic, Visual C;


b) specializate:
- HTML (Hyper Text Marker Language);





- script-uri- limbaje de programare bazate pe evenimente (de tip OOP- Object Oriented Programming);


c) medii integrate: Toolbook, Director, Authorware Professional.

Produse soft de creaţie grafică multimedia: Corel Draw; Harvard Graphics; Paint; Adobe (Paint şi Photoshop); 3D Studio; Designer; FreeHand; Illustrator.

Produse de firmă:

- Quick Time- soluţia arhitecturală soft a firmei Apple-MacIntosh destinată pentru integrarea şi redarea sunetului, animaţiei şi secvenţelor video pe un sistem de calcul. Formatul implicit de fişier este *.MOV.

- Microsoft Video for Windows sau Audio Video Interleassed (*.AVI) asigură inclusiv compresia imaginilor video şi sincronizarea cu sunetul.

- API:
a) HOOPS- sistem de reprezentare a imaginilor orientat pe obiecte ierarhice (Hierarchycal Oriented Object System);;


b) PHIGS- Programmer Hierarchycal Interface Graphical System;


c) GKS- Graphic Kernel System;


d) GDI- Graphical Device Interface.

Formate de sunet şi imagini digitale:

	Imagine
	Sunet

	PCX; TIFF; BMP; ICO; JPEG; JPG; GIF.
	- neinformatizat: orice CD player (AES/EBU, S/PDIF);

- informatizat (*.WAV; *.VOC; *.AU; *.AIFF; *.MPEG; *.MIDI)


Standard pentru fotografia digitală: Photo CD Kodak; soft de prelucrare Adobe Photoshop şi Corel Mosaic.

Standarde pentru video: NTSC, PAL, SECAM, MESECAM, HDTV.
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Clock








C.P.U.





Amplificator
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Amplificator
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RAM

















Interfeţe I/O (porturi, controllere, cipuri specializate)





CONTROL BUS (magistrala de comenzi)





Magistrală multiplexată date şi adrese





ADDRESS BUS





DATA BUS











MUX





Multiplexor- numărul de ieşiri este mult mai mic decât numărul de intrări





/O





I/





I/





/O





Demultiplexor- numărul de ieşiri este mult mai mare decât numărul de intrări











DEMUX





BIU – Bus Interface Unit





EU – Execution Unit
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II. Regiştri de acces în interiorul unui segment





I. Regiştri generali





CS�
�
DS�
�
SS�
�
ES�
�
IV. Registru indicator de adrese- IP�
�
V. Alţi regiştri interni�
�






III. Regiştri de segment





U.A.





Unitate de comandă pentru BUS

















Indicatori de condiţii





Regiştri temporari





Bloc comandă EU
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Memorie FIFO


(6 bytes)





Magistrala internă multiplexată date şi adrese





U.A.L.





Task-uri BIU


- extragere instrucţiune (t1)


- memorare temporară în bufferul cu 6 bytes
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Task-uri EU


- decodificare instrucţiune (t2)


- calcul adresă operand


- execuţie instrucţiune (t3)








  = ciclu maşină





CF= Carry- bitul de transport


PF= Parity- bitul de paritate


AF= Auxiliary Carry- bitul de transport auxiliar


ZF= Zero


SF= Sign- bitul de semn


OF= Overflow- depăşirea superioară


TF= Trap- micrporocesorul lucrează pas cu pas


IF= Interrupt


DF= Direction- se poziţionează pe 1 când la lucrul cu şiruri operandul se incrementează şi pe 0 când operandul se decrementează





- indicatorii de condiţii sunt cuprinşi într-un registru de stare


- din cei nouă, şase sunt indicatori de condiţii, iar trei au alte destinaţii





Deplasament pe 16 biţi- pointer către o anumită zonă de memorie în interiorul segmentului





Adresa pe 32 biţi- adresă liniară efectivă către o anumită locaţie de memorie





Selector pe 16 biţi- pointer către o intrare a tabelei





Descriptor de segment- conţine adresa de bază a zonei de memorie de 64 KB





SISTEM MILITAR





SISTEM DE COMUNICAŢII





SISTEM DECIZIONAL





SISTEME INFORMATICE MILITARE





SISTEM OPERAŢIONAL





BIROTICA


(Sisteme informatice de birou)





Sistem


informaţional





PC1





PC2





PCn





PCn





PC2





SERVER





PC1








_1011638179
8 6 57 67 26 40

.MCAD 303010000 1 74 1 0

.CMD FORMAT  rd=d ct=10 im=i et=3 zt=15 pr=3 mass length time charge temperature tr=0 vm=0

.CMD SET ORIGIN 0

.CMD SET TOL 0.001000000000000

.CMD SET PRNCOLWIDTH 8

.CMD SET PRNPRECISION 4

.CMD PRINT_SETUP 1.200000 0.989583 1.200000 1.200000 0

.CMD HEADER_FOOTER 1 1 *empty* *empty* *empty* 0 1 *empty* *empty* *empty*

.CMD HEADER_FOOTER_FONT fontID=14 family=Arial points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD HEADER_FOOTER_FONT fontID=15 family=Arial points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=0 name=Variables

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=1 name=Constants

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=2 name=Text

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=4 name=User^1

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=5 name=User^2

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=6 name=User^3

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=7 name=User^4

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=8 name=User^5

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=9 name=User^6

.CMD DEFINE_FONTSTYLE_NAME fontID=10 name=User^7

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=0 family=Times^New^Roman points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=1 family=Times^New^Roman points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=2 family=Arial points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=4 family=Arial points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=5 family=Courier^New points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=6 family=System points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=7 family=Script points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=8 family=Roman points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=9 family=Modern points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD DEFINE_FONTSTYLE fontID=10 family=Times^New^Roman points=10 bold=0 italic=0 underline=0

.CMD UNITS U=1

.CMD DIMENSIONS_ANALYSIS 0 0

.EQN 5 1 1 0

((1,3,{0:i}NAME,{0:ti}NAME){64}�)�
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