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5 Informatica

INTRODUCERE

Scopul acestui curs este de a-i familiariza pe studentii cu
0 pregatire umanista, pentru care calculatorul este o mare ne-
cunoscuta, cu ceea ce contine, atat din punct de vedere al
echipamentului (hardware), cat si din punct de vedere al pre-
lucrarii datelor (software). Ideea de la care s-a plecat a fost ca
acest curs este destinat unor incepatori si, pe cat posibil, s-a
evitat folosirea unor termeni extrem de tehnici. Totusi, nume-
roasele barbarisme din lumea IT au patruns de mult in lim-
bajul curent, astfel ca cititorii vor gasi in curs numeroase ex-
presii intraductibile; pentru a atrage atentia asupra lor s-a pre-
ferat scrierea lor cu caractere cursive, iar unde a fost posibil
s-a explicat intelesul lor prin note de subsol.

Calculatorul este un dispozitiv, de regula electronic. Pe
baza unui set de instructiuni (denumit gi program), realizeaza
calcule numerice sau prelucreaza alte tipuri de informatii.

Lumea moderna nu poate fi conceputa fara existenta cal-
culatoarelor. Calculatoare, de diferite tipuri si marimi, pot fi
gasite oriunde in lume fiind folosite pentru memorarea si
prelucrarea datelor, de la servicii guvernamentale secrete
(WHIRLWIND), la consolele pentru jocuri (NINTENDO).

Calculatoarele au deschis o noua era in industrie dato-
rita tehnologiilor automatizate, acestea fiind strans legate si
de sistemele moderne de comunicatie: cercetare aplicativa si
fundamentala (teorema topologica a celor patru culori sau
marea teorema a lui Fermat), proiectare asistata (CAD), pro-
ductie asistata (CAM), inginerie asistata (CAE), baze de date
geografice (GIS), precum si alte aplicatii de uz general (edi-
toare text si grafice, limbaje de programare, sisteme de dez-
voltare, aplicatii audio/video etc.).
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Astazi exista in lume trei categorii mari de calculatoare:
calculatoare analogice, care folosesc similitudinile mate-
matice existente intre marimile fizice si functiile de transfer
ale unor circuite electronice cu amplificatoare analogice,
masini electrice sau chiar mecanisme ori circuite hidraulice
si pneumatice;
calculatoarele numerice (digitale) rezolva problemele prin
realizarea calculelor pentru fiecare cifra, numar cu numar;
calculatoarele hibride contin elemente numerice gi analogi-
ce; sunt folosite intr-un numar restrans de aplicatii (calcule
balistice, simulari, analiza elemente finite etc.).

In ceea ce priveste calculatoarele digitale, clasificarile

lor sunt facute, Tn principal, dupa generatii:

l
l

generatia |, realizate cu tuburi electronice;

generatia a ll-a, construite cu componente discrete (tran-

zistoare si rezistoare);

generatia a Ill-a, dezvoltate pe baza circuitelor integrate;

generatia a IV-a, realizate in jurul unui microprocesor;

generatia a V-a, care nu mai este diferentiata tehnologic ci

conceptual: calculatoare dotate cu inteligenta artificiala.
Informatii mai detaliate referitoare la termenii ,circuite

integrate”, ,microprocesoare” sunt prezentate in paragrafele
urmatoare.

Daca primele generatii sunt deja istorie, generatia a 5-a

de calculatoare este asteptata de mai bine de 30 de ani. Desi
un asemenea calculator inca nu este produs, conceptele inte-
ligentei artificiale se regasesc in sistemele expert, procesoa-
rele fuzzy, retelele neuronale etc.

Deoarece scopul cursului este familiarizarea studentilor

cu conceptul de ,Calculator personal”, accentul va fi pus,
totusi, pe calculatoarele electronice din generatia a |V-a.
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Tendinta de viitor a tehnicii de calcul este de a imita cat
mai mult organismele vii, cu alte cuvinte de a realiza un
calculator biologic. Chiar daca din punct de vedere comercial
nu a fost realizat asa ceva, marile laboratoare de cercetari
studiaza o serie de concepte revolutionare: un tranzistor orga-
nic a fost realizat de mai bine de 20 de ani pe un cristal de
naftalind; o abordare deosebita este realizarea unei memorii
biologice: intr-un inch cub cu solutie de memorie biologica
exista capacitatea potentiald de memorare a cateva mii de
miliarde de caractere.

Daca péna la realizarea unui calculator capabil sa
rivalizeze cu gandirea umana mai este de asteptat (chiar daca
acum Tn domenii restranse, calculatoarele sunt imbatabile fata
de géndirea umana — de exemplu calculatorul de jucat sah),
tendinta actuala este de a uni puterea mai multor calculatoare
intr-o retea.

Un impact deosebit asupra existentei cotidiene il consti-
tuie deja reteaua globala de calculatoare, Internet. Reteaua
globala a facut posibil ca oamenii din intreaga lume sa comu-
nice intre ei, fara limitarile existente in tehnologiile traditio-
nale. Spre deosebire de mijloacele media traditionale, Inter-
net-ul este un sistem descentralizat: orice calculator conectat
in retea poate comunica cu oricare altul, nu se pot impune nici
un fel de restrictii la informatiile care circula prin retea, se pot
publica idei, se pot cere diverse informatii si chiar se pot vin-
de produse, toate acestea la un cost minim al infrastructurii.
Tn viitor, se estimeaza c& Internet-ul va avea un impact major
asupra educatiei si a mediului de afaceri, in prezent cele mai
tranzactionate actiuni la bursele occidentale fiind cele ale
firmelor de comert electronic on-line.

Tncepénd cu anii '90, numarul de utilizatori si cantitatea
de informatie disponibild pe Internet a crescut exponential.
Conform unui studiu, Tn 1996 existau in lume 134 de tari cu



Introducere 8

acces complet si 52 de tari cu acces limitat (de exemplu, nu-
mai posta electronica) la Internet. Se estimeaza ca in septem-
brie 1997 existau intre 53 si 57 milioane de utilizatori, numa-
rul lor urmand sa ajunga la peste 100 milioane in 2000.

Lucrarea este structurata logic, mai intai o scurta pre-
zentare a evolutiei istorice a conceptului, urmate de enume-
rarea continutului cutiei negre care raspunde la numele de
Calculator Personal (PC) si descrierea modurilor in care acest
obiect, aparent neprietenos, poate fi utilizat.

Istoric

Contrar parerilor, una-
nim acceptate, conform
carora calculatorul este
un obiect modern, primul
reper istoric dateaza de
mai bine de 2800 ani.
Astfel, o expeditie arheo-
logica a descoperit 1in
epava unui vas scufundat
langa insula greceasca
Antikithera o  bucata
diforma din bronz (figura
1.1). O radiografie a rele-
vat un interior extrem de complicat, un ansamblu complex de
roti dintate, angrenaje, cadrane etc. care, la o analiza deta-
liatd a dovedit ca obiectul respectiv era utilizat de navigatori
ca un calculator mecanic pentru determinarea corabiei functie
de pozitia astrilor.

La mai bine de 2000 de ani de la creatia primei masini
de calculat, filozoful, matematicianul si fizicianul Blaise Pascal
a conceput in anul 1642 masina de adunat, o alta precursoare
a calculatoarelor de astazi. Dispozitivul consta intr-o serie de

Figura 1.1
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roti dintate, fiecare dinte reprezentdnd o cifra de la 0 la 9.
Rotile erau cuplate astfel incat numerele erau adunate prin
avansarea rotilor cu un numar corect de dinti. in anul 1670
matematicianul si filozoful german Gottfried Wilhelm Leibniz a
imbunatatit radical masina lui Pascal, aceasta fiind capabila
acum sa efectueze si inmultiri.

O alta etapa in evolutia calculatoarelor a fost marcata de
francezul Joseph-Marie Jacquard care a proiectat un sistem
cu placute de lemn perforate, conform unui algoritm special,
pentru a controla un razboi automat de tesut.

In anul 1880 statisticianul american Herman Hollerith a
preluat ideea cartelelor perforate a lui Jacquard pentru prelu-
crarea datelor prin intermediul unor contacte electrice. Dis-
pozitivul a fost foarte performant la vremea respectiva, fiind
capabil sa prelucreze informatiile statistice pentru recen-
samantul din Statele Unite din 1890.

B - S Tot la sfarsitul secolului XIX,

"2 matematicianul Charles Babbage
a stabilit principiile generale de
functionare ale unui calculator
modern. El a conceput o masing,
prezentata in figura 1.2, denumita
Motor diferential (Difference Engi-
ne) destinat pentru rezolvarea
unor probleme matematice com-
plexe. Majoritatea istoricilor consi-
dera ca Babbage si asociata sa,
TR Augusta Ada Byron, drept primii
Figura 1.2 creatori ai unui calculator. Masina
lui Babbage avea multe din caracteristicile unui calculator
actual: un flux de date de intrare, o memorie pentru pastrarea
datelor, o moard pentru calcule aritmetice si o imprimanta
pentru tiparirea rezultatelor. Totusi, Babbage nu si-a pus in

s sl |
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practica intregul proiect, in special datorita limitarilor
tehnologice ale timpului.

Primele calculatoare analogice au inceput sa fie con-
struite Tn aceiasi perioada, spre sfarsitul secolului XIX.
Primele modele calculau prin intermediul unor indicatoare si
unor roti dintate rotative fiind folosite pentru aproximatii
numerice a unor ecuatii imposibil de rezolvat prin alte metode.
Lordul Kelvin a construit un calculator analogic specializat in
predictia mareelor. In timpul celor doud razboaie mondiale
sisteme de calcul mecanice, ulterior electrice, au fost folosite
pentru estimarea traiectoriei torpilelor, controlul liniei de viza
la bombardiere, masini de cifrat (Enigma). Au fost realizate si
aplicatii civile, de exemplu un sistem de predictie si avertizare
impotriva inundatiilor din bazinul fluviului Mississippi.

In timpul celui de al doilea razboi mondial, un colectiv de
matematicieni condus de Alan Turing la Bletchley Park, a cre-
at primul calculator electronic digital: Colossus. Din decem-
brie 1943, Colossus, care continea 1500 de tuburi electronice,
a devenit operational. Destinatia sa principala a fost spar-
gerea codurilor masinii Enigma, coduri la care fortele aliate nu
mai aveau acces dupa modificarea acesteia (introducerea a 4
discuri de codare).

in Statele Unite, un prototip de masina electronicd de
calcul a fost construit in 1939 de John Atanasoff si Clifford
Berry la lowa State College, astazi acesta fiind acceptat drept
primul calculator din prima generatie.

Primul calculator electronic de uz general a fost ENIAC
(Electronic Numerical Integrator and Calculator — Integrator
numeric electronic si calculator). Acesta a fost construit
pentru armata americana, intre anii 1943 si 1946 de J.
Presper Eckert si John Mauchly, fiind folosit, printre altele, la
proiectarea bombei cu hidrogen. intre 1947 si 1948, Eckert si
Mauchly au construit un calculator imbunatatit, EDVAC
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(Electronic Discrete Variable Automatic Computer) in care au
inglobat ideile novatoare ale matematicianului John von
Neumann. La sféarsitul anului 1948, cei doi inventatori au
parasit Universitatea Pennsylvania proiectdnd pentru firma
Northrop Corporation primul calculator de proces folosit
pentru controlul unor rachete, BINAC (BINary Automatic
Computer). BINAC a fost prototipul pentru primul calculator
proiectat si vandut pentru a rezolva probleme comerciale:
UNIVAC (UNIVersal Automatic Computer).

UNIVAC continea aproximativ 5000 tuburi cu vid, ocupa
26 m® si cantdrea 8 tone. Din 1951 pana in 1957, diversi cli-
enti au cumparat in total 48 de calculatoare UNIVAC.

Descoperirea tranzistorului de catre fizicienii americani
Walter Houser Brattain, John Bardeen si William Bradford
Shockley, a permis, la inceputul anilor '50, aparitia unor ele-
mente logice cu mult mai mici, mai rapide si mai versatile
decét tuburile electronice. Deoarece tranzistoarele consumau
mult mai putin gi aveau o fiabilitate mai ridicata decat tuburile
cu vid, calculatoarele, din a doua generatie, au atins perfor-
mante uluitoare (la vremea respectiva), devenind totodata mai
mici si mai ieftine.

Un alt reper important |-a constituit inventarea, in anul
1959, a circuitelor integrate. Circuitul integrat, continea un nu-
mar mare de tranzistoare (de la cateva zeci initial, pana la
cateva milioane in prezent) si alte componente pasive, toate
interconectate direct pe pastila de siliciu. Rezultatul direct al
utilizarii circuitelor integrate digitale a fost aparitia generatiei
a lll-a de calculatoare, cel mai reprezentativ fiind IBM360 pre-
zentat in figura 1.3.

O linie echivalenta de calculatoare cu IBM 360 a fost
realizata si Tn Romania, incepand din anii '70: este vorba de
familia de calculatoare Felix, avand ca reprezentanti mai
semnificativi Felix C-256 si Felix C-512.
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Figura 1.

Chiar daca performantele unui calculator vor fi definite in
capitolul Hardware, pentru a putea realiza o comparatie,
trebuie mentionate aici cateva caracteristici ale lui Felix C256:

f viteza unitatii centrale —400.000 cicluri/secunda;
I capacitatea memoriei RAM - 256.000 octeti;

f consum energie electrica  — circa 100 KW;

f suprafata ocupata — circa 200 m?.

Ultimul reper istoric consta in producerea microproceso-
rului, creierul oricarui calculator actual. Acesta a fost realizat
in anul 1971 de firma Intel, initial un esec, ulterior a condus la
revolutia informatica de astazi prin crearea microcalculatoa-
relor si mai tarziu a calculatoarelor personale.

Primul microcalculator destinat uzului personal a aparut
in 1974. Altair a fost comercializat de firma Micro Instrumen-
tation Telemetry Systems (MITS) sub forma de kit, la un pret
de circa 400$ (figura 1.4).

Acesta nu semana nici pe departe cu un calculator
obisnuit; mai degraba semana cu bunicul ENIAC: datele erau
introduse din comutatoare iar rezultatele erau afisate pe
becuri.
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Figura 1.4

Cu toate acestea, cererea de calculatoare Altair a fost
imediata si a depasit toate asteptarile; rezultatul a fost apa-
ritia de noi firme producatoare, dintre care s-a detasat Tandy
Corporation.

Caracteristicile principale ale calculatorului Tandy se
regasesc si astazi in orice PC: datele se introduc de la o
tastatura, informatiile sunt afisate pe un monitor (tub catodic
sau display LCD), programele si datele sunt memorate pe
suport magnetic (pe atunci, un casetofon).

La putin timp dupa calculatorul Tandy, doi ingineri
Stephen Wozniak si Steven Jobs au infiintat (intr-un garaj!) o
noua companie: Apple Calculators. Avantajele calculatorului
Apple erau o capacitate sporitd de memorie RAM (de la 64KB'’
s-a ajuns la 128KB), implementarea floppy discului si folosirea
unui monitor color.

Bineinteles, aceste prime realizari au fost copiate, cu
voie sau fara voie, de numeroase alte firme concurente. Mai
relevant este calculatorul Sinclair Spectrum realizat in Marea
Britanie. Este mai important deoarece acest calculator a fost
sursa de inspiratie pentru primele calculatoare personale
realizabile si de amatori, in Romania de dinainte de 1989:
HC85, AMO etc.

'B reprezinta unitatea de masura pentru cantitatea de informatie
memorata; provine de la Byte, traductibil prin ,octet”.
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Tn anul 1981 IBM a introdus propriul sdu model de micro-
calculator bazat pe microprocesorul Intel8088. Calculatorul
IBM PC, chiar daca nu era mai performant fatd de alte pro-
duse existente atunci pe piata, prin conceptia sa modulara si
imbunatatirile succesive aduse a ajuns ca, in mai putin de 10
ani sa domine piata mondiala de calculatoare personale.

Calculatoare digitale

Tot ceea ce face un calculator digital se rezuma la o
singuré operatie: capacitatea de a determina dacad un comu-
tator (sau poarta) este deschis sau inchis. Cu alte cuvinte,
calculatorul poate recunoaste numai doua stari: comutator
deschis/inchis, tensiune ridicata/joasa, corespunzatoare logi-
cii booleene directe ca cifrele 1/0.

Viteza la care calculatorul realizeaza aceasta simpla
operatiune a cunoscut o evolutie continua, ca o consecinta a
progresului tehnologic: FELIX — 400000 cicluri/s, calculatoare
cu procesoare Intel si Motorola © 10° cicluri/s.

Viteza calculatoarelor digitale si puterea de calcul a fost
crescuta prin sporirea volumului de date prelucrate intr-un
ciclu:

f daca un calculator verifica un singur comutator pe ciclu se
spune ca este un calculator de un bit; acest bit poate
semnifica o instructiune (aleasa din doud instructiuni
posibile) sau o data (0 sau 1);

f daca un calculator verifica simultan un grup de comu-
tatoare, fie acest grup egal cu 8 comutatoare (denumite in
continuare, biti), atunci el are un set de 2%=256 instructiuni
sau o data cu valoarea numerica intre 0 si 256.

Cresterea numarului de biti conduce la cresterea vitezei
atat datoritd maririi cantitatii de informatie prelucrate simultan
cat si datorita sporirii setului de instructiuni.
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Calculatoarele au depasit
cu mult limita celor 8 biti
(Intel 8008 in anul 1971),
astazi existdnd calculatoare
de 64 de biti (Pentium Ita-
nium, Sun Sparc etc.) si
chiar 1024 biti (ICL Trans-
puter). Supercalculatoarele
Cray utilizate in cercetare
(figura 1.5), In afara faptului
ca executa miliarde de
cicluri pe secunda, folosesc
in paralel cateva sute de
procesoare, au memorii de
sute de tera octeti (10" octeti sau sute de milioane MB,
performante la nivelul anului 1993); comparat cu acesta, cel
mai performant PC este o jucarie.

Calculatoarele digitale moderne sunt conceptual, ase-
manatoare. Totusi, diferentele la performante, marime, cost
etc., le clasifica in mai multe categorii:

f calculatoare personale, cu un cost relativ scazut si
dimensiuni reduse; astfel un laptop sau un notebook sunt
suficient de mici sa Tncapa intr-o geanta iar un palmtop pot
sa Tncapa intr-un buzunar; majoritatea sunt desktop, de
dimensiune standard;

f statii de lucru, workstation, un calculator cu facilitati
grafice extinse gi capabilitdti de comunicatii il fac util in
mod special pentru munca la birou;

! minicalculatoare, de regula prea scumpe pentru uz
personal folosite pentru afaceri, scoli, laboratoare etc.;

f calculatoare main frame, o masina mare si scumpa, cu
posibilitatea de a satisface nevoile informatice pentru
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intreprinderi mari, departamente guvernamentale, institute
de cercetare etc.

Tendinta viitoare a calculatoarelor digitale urmeaza mai
multe cai, aparent contradictorii. Pe de o parte, se urmareste
crearea unor calculatoare din ce in ce mai performante (cu
viteze de ordinul gigahertilor, cu memorii RAM de sute de
megaocteti si capacitati de stocare de sute de miliarde de ca-
ractere), la preturi cat mai mici, pana in 1000 USD, utilizabile
in orice domeniu de activitate umana. Pe de alta parte, sunt
dezvoltate si calculatoare economice, echipate minimal, folo-
site numai intr-o retea. Ideea realizarii acestor modele este
bazata pe folosirea resurselor calculatorului central al retelei
(server), statiile de lucru dispunand doar de interfetele si
programele necesare pentru legarea la acesta.

O alta tendinta consta si in generalizarea folosirii tehnicii
de calcul Tn orice produse noi create. Este vorba aici de
microcontrolere, calculatoare proiectate pentru un scop unic,
fiind utilizabile aproape in orice dispozitiv electronic: telefoane
fixe si mobile, receptoare radio si TV, echipamente pentru
autovehicule si chiar in cele mai banale echipamente electro-
casnice.



17 Informatica

Capitolul 1. ELEMENTE DE LOGICA S| ARITMETICA
BOOLEANA

Calculatorul digital, dupa cum arata si numele, este un
dispozitiv care lucreaza numai cu cifre. O intelegere deplina a
functionarii unui calculator si a interfetelor sale presupune
enuntarea principiilor de baza utilizate de acesta in prelucra-
rea informatiilor, prin elementele de logica si aritmetica binara
de care dispune.

Importanta deosebitd a cifrelor binare in lumea tehnicii
de calcul este exemplificata de figura 1.1.

Resping cu hota-
rare orice acuzati
de practici mono-
poliste! Microsoft
controleazd numai
doua domenii din
lumea digitala:

Figura 1.1

Logica binara consta in trei operatii de baza: SI LOGIC,
SAU LOGIC, i NEGATIE. Primele doua operatii au doi operanzi,
ultima unul singur. Derivate din acestea, mai exista functiile
COINCIDENTA, SI-NU, SAU-NU, SAU EXCLUSIV, IMPLICARE,
INHIBARE dar toate acestea se pot transforma in formele de
baza.

Tabelele de adevar pentru cele trei operatii $SI LOGIC, SAU
LOGIC, $i NEGATIE sunt prezentate in tabelul 1.1.
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Tabelul 1.1
SI LOGIC SAU LOGIC | NEGATIE
A B |AB| A B |A+B| A A
0 0 0 0 0 0 0 1
0 1 0 0 1 1 1 0
1 0 0 1 0 1
1 1 1 1 1 1

Dupa cum se observa, logica booleana este extrem de
simpla. Situatia se complicad in cazul in care numarul de ope-
ranzi creste foarte mult, tabelul de mai sus marindu-se
exponential (pentru 2 intrari — 2°=4 celule, 3 intrari — 2°=8
celule, 4 intrari — 2°=16 celule ...).

Toate aceste elemente de logica binara sunt realizate
practic prin intermediul unor circuite combinationale.

Calculatoarele de generatiile 1+3 functionau strict pe
baza acestor circuite combinationale, celelalte elemente nece-
sare fiind construite din acestea. Numarul mare de astfel de
circuite logice folosite intr-un calculator, au impus standar-
dizarea lor sub forma unor circuite integrate logice, cea mai
reprezentativa si completa familie fiind produsa de firma
Texas Instruments sub codul SN74XXX.

Pentru analiza si sinteza acestor circuite se folosesc o
serie de algoritmi specifici, pe baza unor diagrame speciale
denumite Quin McCluskey, Veitch-Karnaugh etc. Tratarea in
amanunt a acestor tehnici depaseste cu mult nivelul lucrarii,
cei interesati putand afla informatii suplimentare in orice curs
de Sinteza circuitelor combinationale.

In ceea ce priveste aritmetica binara, din punct de
vedere hardware, ea era implementata initial pe o serie de
circuite combinationale care realizau numai adunarea binara.
Ulterior au fost realizate circuite integrate specializate care,
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de asemenea, cunogsteau numai adunarea. Celelalte operatii
aritmetice de baza, prin diverse artificii, erau facute tot sub
forma de adunari.

Dupa cum s-a amintit, calculatorul analizeaza nivelul
electric al unei porti, nivel care nu poate avea decat doua
valori: un nivel coborat (codificat numeric cu ,0”) si un nivel
ridicat (,1”). Astfel, pentru un calculator 1+1=10! Pentru a nu
contrazice totusi toata aritmetica invatatd pana acum, relatia
de mai sus se poate scrie si altfel: 1)+12=104), relatie
perfect adevarata, indicele (2) desemnand calcule in baza 2.

Particularitatile aritmeticii in baza 2, denumite gi binare
sau booleene, par destul de stranii celor obignuiti cu aritme-
tica zecimala, dar acest concept, prin simplitatea sa, asigura
capacitatea de memorare si vitezele calculatoarelor de astazi.

Aritmetica binara este la fel de simpla ca logica binara.
De exemplu adunarea a doua numere binare are aspectul
alaturat:

1.0 0" 1 +
01 0 1
11 1 0

In aritmeticd zecimala, adunarea de mai sus se scrie:
9+5=14.

Operatia de scadere este putin mai dificila. Pentru a nu fi
necesare circuite speciale de scadere s-a recurs la un truc:
scazatorul este reprezentat intr-un format deosebit, cod
complementar fata de 2. Acest format transforma scaderea tot
intr-o adunare.

Procedura de obtinere a codului complementar fata de 2
este urmatoarea:

1.  scazatorul este negat (0101 — 1010);
2. la noua valoare este adaugat 1 (1010 — 1011) obtinand

codul complementar fata de 2.
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Astfel, operatia 9-5=4, in aritmetica binard cu cod

complementar fata de 2 are aspectul:

1n1 N1t

o

1
1

- O O
o -
O -

(este omis; se pastreaza nr. de biti ai descazutului) — XO

O etapa importanta in prelucrarea informatiilor intr-un
calculator consta si in prezentarea lor catre utilizator. Afisarea
lor in cod binar este contraproductiva fiind necesara conver-
tirea lor in numere zecimale.

Procedura este destul de simpla, facand o analogie cu
reprezentarea in sistemul de numeratie in baza zece: prima
cifra (unitatile) reprezintd coeficientul cu care se amplifica
baza 10""; a doua cifrad (zecile), coeficientul amplificat cu
10%"; a treia cifra (sutele) se inmulteste cu 10°" s.a.m.d.

In binar, procedura de reprezentare este identicd cu
exceptia faptului ca bazele reprezinta exponenti ai cifrei 2.

De exemplu, numarul 1011 0101 se converteste in
zecimal Tn modul urmator:

7 6 5 4 3 2 1 0

1 0 1 1 0 1 0 1

x27 x26 x25 x24 ><23 ><22 ><21 x20
1x128 1x32 1x16 D@ 1x4 OxZ_ 1x1 128+32+16+4+1=181
in concluzie, 1011 01012)= 18119
De asemenea, introducerea datelor este dificil de facut in
binar. Conversia din zecimal in binar este realizabila prin doua
procedee, dar ambele sunt destul de laborioase.

Prima metoda consta in descompunerea numarului Tn suma
de puteri ale lui 2. Luand acelasi numar, 181, acesta se poate scrie:

181(10)=128+32+16+4+1=2"+2°+2°+2242°=1011 0101y,

Cealaltd metoda presupune realizarea unor impartiri cu
2, ca in exemplul urmator:
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181 2
180 | 90 | 2
= 90 | 45 | 2
=0 |44 |22 | 2
=122 | 11| 2
=0 |10 | 5 2
= 4 2 2
=1 2 1 2
=0 | 0 0
=1

Rezultatul final se obtine scriind Tn ordine inversa
resturile impartirilor la doi, adicad 18110)=10110101 ).

Continuand cu aritmetica, trebuie amintit ca un calculator
are o dimensiune bine determinata a registrului in care
efectueaza aceste operatii, aparand in consecinta o serie de
limitari. Astfel, primele calculatoare efectuau aceste adunari
pe registre de opt biti, de unde si denumirea de octet. Un
registru de opt biti poate efectua calcule cu numere de la
00000000,y pana la 11111111, sau in baza zece, de la 0 la
255. Aceasta nu reprezinta prea mult: numarul 256 este, in
mod normal, incalculabil pentru un calculator de opt biti.

Aceasta limitare este o explicatie pentru tendinta de a
avea calculatoare ,cu cat mai multi biti”. Urmatoarea etapa,
calculatoarele de 16 biti, asigura lucrul cu numere in domeniul
0+2"°-1 sau 0+65535. Nici acest numér nu este suficient, ast-
fel Tncat au aparut si registrele de 32 de biti, cu numere
reprezentabile in domeniul 0+2%-1 (0+4294867295).

Daca nici peste 4 miliarde nu este suficient, exista si
registre de 64 de biti, adica numere Tin domeniul
0+79228162514264337593543950335. Pentru pasionatii nu-
merelor mari, se mai pot aminti registrele de 128 biti gi chiar
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de 1024 biti; in ceea ce privegste numarul maxim reprezentat
pe 1024 de biti, el este format din 309 cifre zecimale.

Numérul de mai sus (2°%-1) necesitd 64 de cifre pentru
reprezentarea in baza 2, 29 de cifre in baza 10, iar in baza 16
are reprezentarea FFFFFFFF', adicd numai 8 cifre.

Dupa cum se observa, capacitatea de prelucrare a
numerelor este satisfacatoare la registrele procesoarelor ac-
tuale. O prima observatie care trebuie facuta se refera la nu-
merele negative. Reprezentarea lor presupune un format deo-
sebit, care injumatateste domeniul de reprezentare. Regula
generala, provenita din codul complementar fata de 2, este ur-
matoarea: daca bitul cel mai semnificativ (cu pozitia la extre-
ma stangad) este 1, numarul este negativ si este reprezentat in
cod complementar fatd de 2; daca bitul cel mai semnificativ
este 0, numarul este pozitiv. Astfel, pentru un procesor de opt
biti, reprezentarea cu semn a numerelor intregi este facuta in
domeniul -128 + +127.

O alta problema ridicata de aritmetica binara este cea a
numerelor zecimale. Standardul de reprezentare al acestora
se bazeaza pe principiul virgulei mobile: de exemplu, in baza
10, numarul 0,05 se poate scrie ca 501072 dupa cum se
observa, nu mai apare nici o virgula zecimala. Structura unui
numar reprezentat cu virgula mobila (sau flotanta) este
formata din doua elemente distincte: mantisa (in exemplul de
mai sus valoarea ,5”) si exponentul (cu valoarea ,-2").

Bineinteles, in binar, mantisa este reprezentatad in baza
2 iar exponentul reprezintad o putere a lui 2.

' Deoarece este destul de dificila reprezentarea unor astfel de
numere, informatia este memoratd 1in calculator in cod
hexazecimal, adica numarul este reprezentat in baza 16. Cifrele
1046, 1146, 1246, 1346, 1445, 1546 sunt echivalate cu simbolurile A,
B, C, D, E, respectiv F.
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Formatele standardizate pentru numere flotante sunt
numeroase, dar pe PC se regasesc trei tipuri, conform
standardului |IEEE 754: numere flotante pe 32 de biti
(-3.40010%, -1.1760 0107°®)U(+1.1760107°%,+3.40010°%), numere
flotante pe 64 de biti (-1.7010%%, -1.70107%)U(1.70107°%,
1.7010°®) si pe 80 de biti (-3.4010%°%, -1.1010*°**)U
U(1.10107°%2, 3.4010%%%2),

Dupa cum se observa, reprezentarea in virgula flotanta
permite nu numai reprezentarea numerelor cu virgula, dar
extinde foarte mult si domeniul de reprezentare al numerelor.

Toata aceasta aritmetica a fost prezentata cu un scop:
limbajele de nivel inalt folosesc exact aceste reprezentari
pentru variabilele cu care lucreaza.

Astfel, limbajele de programare, in cazul de fatda C 2.0,
admit urmatoarele tipuri de reprezentare a numerelor:

char intreg cu semn 8 biti

unsigned char intreg fara semn 8 biti

int intreg cu semn 16 biti
unsigned int intreg fara semn 16 biti
long int intreg cu semn 32 biti
long unsigned int intreg fara semn 32 biti
float numar rational 32 biti
double numar rational 64 biti
long double numar rational 80 biti

Cu exceptia numerelor, informatia din calculator mai
poate fi reprezentata si prin litere. Deoarece numarul total al
caracterelor alfabetului latin, cu semne de punctuatie si alte
cateva caractere de control este relativ scazut, initial s-a
folosit un cod pe 7 biti pentru reprezentarea a 128 de carac-
tere distincte, denumit cod ASCIlI (American Standard Code
for Information Interchange). Ulterior, codul a fost extins la
dimensiunea unui octet (8 biti) rezultdnd 256 de caractere,
prezentate in tabelul 1.2 (pe orizontald sunt trecuti semioctetii
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mai putin semnificativi; simbolurile cursive reprezinta carac-

tere de control).

Tabelul 1.2

0|1/2|3|4|5|/6|7|8|9|A|B|C|D|E|F
O Null|SOH|STX|ETX|EOT|ENQ|Ack|Bell|BkSp|Tab| LF VI | FF| CR | SO | ST
1 | bzE |DC1|DC2|DC3| DC4|NAK |Syn| ETB | Can | EM | Sub | ESC | FS| GS | RS | US
2 @& [ LT #EIS| & Cl1Yy >+ |- /
310 (1234|567 8 |9 ; <l =1|>1°
4| Q@ |A|B|C|D|E|F|G|H|I|J|K|L|M|N|O
5/ P|Q|R|S|T|U|V|W]|X]|Y]| Z [ I O A
6 al|lblc|dl|lel|f]| g h |1 3 k|1l|m|n|o
7| p|laglxrx|s|tlu|v|w b4 z { | } ~

0 2134|5678 A | B |C|D
gl clu|élalalala|c|e|el| e i |1 1| A|A
9| E|la|E|d|o|o|lalu ]|y |0l 0] ¢ |£|¥|Pt
Ala|ilolalal|N[2] 2l rl 1% d]i]|«]|»
B  IEEENERE R EE R N R
Clbti v k|- + ][k r| 2|7 |F|=]|%]"
AR IR AN R N B
E|la|b|G|p|S|s|m|g|F|lg|lW|d|a|lA|T|E
Fl2|°|2|¢|o]|0 ol gl o ||

Acest tabel poate fi foarte util pentru scrierea caractere-
lor speciale prezente la adrese mai mari de 128 (asa-zisul cod
ASCII extins), pentru programele foarte vechi, non-Windows.

De exemplu pentru scrierea caracterului a, (cod EO6)=
=224(,0)) se apasa tasta si succesiv tastele numerice ,2”,

L2 si 47,

Caracterele de control au urmatoarea semnificatie:
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Null|Null VT |Vertical Tab Syn |Sycronous |dle
SOH |Start Of Heading FF |Form Feed ETB |End of Trans. Block
STX |Start Of Text CR |Carriage Return | Can |Cancel

ETX |End Of Text SO |Shift Out EM |End of Medium
EOT |[End Of Transmission SI |Shift In Sub |Substitute

ENO |Enquiry DLE |Data Link Escape | ESC |Escape

Ack |Acknowledge DCI |Device Control 1 FS |File Separator
Bell|Bell DC2 |Device Control 2 | GS |Group Separator
BkSp|Back Space DC3 |Device Control 3 | RS [Record Separator
Tab |Horizontal Tab DC4 |Device Control 4 | US [Unit Separator
LF |Line Feed NAk |Negative Ack

Acest tabel a constituit baza seturilor de caractere vreme
indelungata. Actualmente, pentru sistemele de operare care
dispun de seturi de caractere internationale, numarul de
caractere este insuficient, existand formatul UNICODE pe 16
biti care permite un numar de 65536 caractere diferite.
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Capitolul 2. HARDWARE $l1 SOFTWARE

Asa cum s-a aratat, un calculator personal este compus,
din punct de vedere hardware, din urmatoarele:
unitatea centrala de procesare;
dispozitive de memorare;
dispozitive de intrare/iesire;
accesorii;
0 magistrald care leaga toate elementele componente si
conecteaza sistemul la lumea exterioara.

= =4 —a —a -

2.1. Unitatea centrala de procesare (CPU)

Producatorii de calculatoare personale s-au dovedit
extrem de conservatori: in decursul celor aproape 20 de ani
care s-au scurs de la producerea primului IBM PC, cu o
singura exceptie notabila, firmele au folosit ca CPU micro-
procesoarele firmei Intel sau clone produse de concurenta,
cum ar fi Advanced Micro Device, Cyrix, IDT etc. Conser-
vatorismul constd nu numai in existenta catorva producatori
ci, mai ales, in pastrarea setului de instructiuni initial care, cu
exceptia unor mici completari, a ramas practic nemodificat
pana astazi.

O evolutie istoricad a unitatilor centrale Intel este oferita
in tabelul 2.1:

Tabelul 2.1
. Caracteristici

. An Tip - —
Tip mP aparitie| PC Magis- | RAM | HDD | Viteza |Copro
’ trala [MB] | [MB] | [MHz] |cesor
8088 1975 [ XT 8/16 [128 KB| 5 4.77 |extern
8086 1975 |Junior 16 64 KB | Nu 4.77 |extern
80286 1979  |AT 16 640 KB| <40 12 extern
80386 SX 1982 |AT 32 >1 <512| 25-33 |extern
80386 DX |1983 |AT 32 >1 <512| 25-40 |intern
80486 SX 1986 |AT 32 >1 <512| 25-40 |extern
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80486 DX |1987 |AT 32 > 1 <512 | 25-100 |intern
Pentium | 1991 |AT 32 >2 <1 60-150 |intern
Pentium MMX|1993 |AT 32/64 >2 |<1MB|166-233 |intern
Pentium Il (1996 |AT 32/64 | > 16 233-450 |intern
Pentium Il 1998 |AT 32/64 | > 16 450-600 |intern

Cel mai puternic concurent al Intel, firma AMD produce o
serie de microprocesoare, functional compatibile cu seria
Pentium, cu codificarile K5, K6 si K7.

Modul de ambalare (incapsulare) a procesorului prezinta
astazi mai multe variante constructive: Socket7, Socket370,
Socket A, Slot1, Slot2 si Slot A.

O prezentare globala a procesoarelor pentru calcula-
toare compatibile PC este destul de dificila datoritd gene-
ratiilor succesive, innoite chiar si la trei luni. Pe piata exista,
in principal, produsele a trei firme (Intel, AMD si Cyrix), iar in
septembrie 2000 existau urmatoarele procesoare:

f Intel Celeron: produs la frecvente de la 266 la 700 MHz.
Exista mai multe variante de astfel de procesoare: fara
memorie cache, cu 128 KB memorie cache (desemnat cu
litera ‘A’), precum si tipul Mendocino. Exista in variante
Socket370 (PPGA, FCPGA, PCPGA) sau Slot 1 (figura
2.1.a sie).

f Intel Pentium Il: are structura asemanatoare cu Celeron
dar contine 512 KB memorie cache la viteza procesorului.
Vitezele de Ilucru sunt in gama 233+800 MHz. Este
incapsulat in cutie Slot1.

1 Intel Pentium lll: are structura asemanatoare cu Pentium Il
dar contine un set de instructiuni suplimentare SSE
(Streaming SIMD Extensions). Dispune de 512 KB me-
morie cache si lucreaza la viteze in gama 450-800 MHz.
Exista mai multe variante: Katmai, Coppermine, Willamette
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1 Intel Pentium Xeon: este procesorul destinat pentru
aplicatii de tip server, dispunadnd de o memorie cache de
maxim 2 MB. Este incapsulat in Slot2.

1 AMD K6-2: asemanator cu Celeron, fara a dispune insa de
memorie cache. incapsulat in Socket7. Dispune de o
extensie a setului de instructiuni denumita 3DNow!.

T AMD K6-3: asemanator cu K6-2, avand inclusa o memorie
cache de 256 KB.

AMDI1 .
SRR

VISAYIVH
0378W3ssY

NI

Figura 2.1

1 AMD K7 Athlon (figura 2.1.d): cu frecvente de lucru pana
la 1 GHz; incapsulat in Slot A.

T AMD K7 Duron (figura 2.1.b): un concurent redutabil
pentru Intel Celeron (denumit ,Celeron Kkiller”). Frecvente
de lucru pana la 700 MHz. Alte procesoare AMD sunt
Thunderbird (la 2GHz) si Mustang (cu 1-2 MB cache).

 Intel P4 (figura 2.1.c): constituie raspunsul Intel la atacu-
rile concurentei, fiind construit dupa 2001; are o structura
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interna novatoare si se doreste a fi cel mai performant
procesor pentru PC-uri.

Nu trebuie uitat un accesoriu important al oricarui proce-
sor: ventilatorul, sau CPU Fan. Este cunoscut faptul ca atat
consumul de energie, cat si temperatura degajata de un
circuit integrat este direct proportionald cu viteza de lucru.
Astfel, incepand cu 40486 DX2 (cu o viteza de 66 MHz) este
obligatorie racirea fortata a procesorului cu ajutorul unui
ventilator. Procesoarele supercalculatoarelor (in speta, Cray)
lucrand la viteze mult mai mari si avand o tehnologie diferita
de realizare sunt racite prin scufundarea intregului calculator
intr-un bazin cu un lichid de racire special.

Exceptia notabila amintita la inceput se refera la firma
IBM. Aceasta, initial, prin asocierea cu firmele Microsoft si
Intel, a avut un rol esential in producerea primului calculator
personal denumit chiar IBM PC. Ulterior, dezamagita de
performantele procesoarelor si ale sistemului de operare, s-a
retras din afacerea cu PC insa a initiat o cooperare cu firma
Motorola. Rezultatele acestei aliante au fost calculatoarele
PowerPC. Acestea dispuneau de un sistem de operare propriu
(Unix si X-Windows) iar procesoarele RISC de la Motorola
sunt in continuare mai performante decat cele din familia
Intel.

CPU (Central Processing Unit) poate consta intr-un
singur integrat sau dintr-o serie de integrate. Rolul sau este
de a realiza calculele aritmetice si logice, precum si de a sin-
croniza si controla functionarea celorlalte elemente ale sis-
temului. Miniaturizarea si integrarea a facut posibila dezvol-
tarea microprocesorului (figura 2.2.a prezinta un circuit si,
pentru comparatie, urechea unui ac iar in figura b este pre-
zentata o imagine a pastilei de siliciu a circuitului), un CPU
care pe langa functiile de bazad mai incorporeaza circuite si
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memorii aditionale. Rezultatul este un calculator mai mic si
mai ieftin.

Practic, microprocesoarele au facut posibila dominatia
actuala a calculatoarelor personale.

a) Figura 2.2 b)

Cele mai multe microprocesoare sunt alcatuite din patru

blocuri functionale:

flunitatea aritmetica si logica (ALU) — ofera procesorului abili-
tatile de calcul si realizeaza operatii aritmetice si logice;

fregistrele — folosite pentru memorarea temporara a variabile-
lor, urmarirea fluxului instructiunilor gi pastrarea locatiei de
memorie $i a rezultatelor acestor operatiuni;

fiblocul de control — sincronizeaza intregul sistem, decodifica
si transforma instructiunile in limbajul intern al CPU, anali-
zeaza si trateaza evenimentele externe prin intermediul unui
controler de intreruperi si stabileste cantitatea de timp alo-
cata de unitatea centrala fiecarei instructiuni;

ffmagistrala interna si externa — asigura comunicarea interna
a elementelor procesorului, precum si conectarea la celelalte
elemente ale sistemului. Magistrala externa este formata din
trei elemente: magistrala de control (semnale de selectie
dispozitive, semnale de control, intreruperi etc.), magistrala
de adrese (magistrala unidirectionald care stabileste locul
datelor din dispozitivele externe) si magistrala de date (ma-
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gistrala bidirectionald prin intermediul careia se scriu/citesc
date Tn memoriile si dispozitivele periferice externe).

In structura microprocesoarelor moderne mai trebuie sa
intre un bloc pentru efectuarea calculelor matematice (initial
era un circuit separat, denumit coprocesor matematic), blocuri
de memorie RAM de viteza ridicata (denumita memorie cache)
multiplicatoare de frecventd pentru asigurarea frecventei de
lucru etc.

Unul din cele mai simple procesoare dar care a fost
considerat cel mai reusit circuit de 8 biti, Z80, are schema
bloc interna prezentata in figura 2.3.

(0]
Magistrala internd (8 bit ) = ‘@
Z\ o 8

egistru 8+8[ B | C
instructiun| 8+8[ D [ E
HC

8+8
16 X
16 Y

Decodificator] 15 5P
instruct iuni 16 FC v

Secvent or|

Magistrala adrese (16 bit i)

Buffer

Magistrala control

Figura 2.3

%fer[

2.2. Placa de baza (MotherBoard)

Placa de baza are un rol major in asigurarea stabilitatii
si performantelor unui calculator. Tn afara de rolul, pur meca-
nic, de sustinere a tuturor celorlalte placi introduse in calcu-
lator, placa de baza asigura comunicatia intre toate compo-
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nentele calculatorului (procesor, memorie, tastatura, monitor
etc.).

Conceptul actual de placa de baza a fost dezvoltat in
anii ‘80 de un laborator IBM din Houston. Acest concept a fost
o premisa care a condus la suprematia PC: modificarile,
modernizarile, Tmbunatatirile calculatorului erau la indeméana
utilizatorului prin simpla inlocuire a unor placi introduse in
motherboard sau mainboard, placi denumite extensii.

Tn momentul actual existd o mare varietate de placi de
baza, oferite de producatori mai mult sau mai putin cunoscuti.
Elementele cele mai importante de diferentiere sunt:
soclul pentru procesor,;
chipset-ul;
magistrale pentru extensii;
extensii incluse Tn placa de baza;
formatul placii.

Cu exceptia acestor magistrale si socluri pentru extensii,
orice placa de baza trebuie sa mai contina: sursa de alimen-
tare a procesorului, ceasul de timp real cu acumulator (un
circuit specializat care, cu exceptia masurarii timpului, mai are
rolul de a pastra intr-o memorie nevolatila informatiile refe-
ritoare la setarile sistemului), memoria ROM BIOS (contine un
program pentru initializarea sistemului), conectorii pentru me-
moria RAM, alti conectori pentru diverse periferice etc.

Identificarea unor elemente componente ale unei placi
de baza este facuta in figura 2.4.

= =4 —a —a -

2.2.1. Soclul pentru procesor

Procesoarele pentru PC au evoluat de la o capsula DIL
(dual in line) cu 40 de pini (procesoarele 8088), pana la
circuite cu sute de pini de tip PGA (pin grid array) sau in
carcasa de tip Slot.
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Figura 1.8

Astazi exista, de regula, placi de baza cu soclu Socket7
(Pentium, Pentium MMX, Cyrix, K6), Socket370 (Celeron),
Slot1 (Klamath, Deschutes, Katmai), Slot2 (Xeon), Socket478
(P4) SocketA (Duron, MP, XP), si SlotA (Athlon).
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Trebuie mentionat faptul ca soclurile procesoarelor nu
sunt compatibile, fiind imposibila introducerea unui tip de
procesor in alt tip de soclu, in primul rand din punct de vedere
mecanic. Exista totusi adaptoare intre procesoare de un anu-
mit tip gi socluri de alt tip dar sunt extrem de putin utilizate.

2.2.2. Chipset-ul

Este cea mai importanta caracteristica a unei placi de
baza si determina, Tmpreuna cu procesorul, performantele
calculatorului. Termenul chipset este traductibil prin ,set de
circuite”.

Chipset-ul este produs de mai multe firme, mai repre-
zentative fiind Intel, AMD, Via, ALi si SiS.

Tipul de chipset este in primul rand determinat de
procesorul pentru care este destinata placa de baza.

Astfel, pentru Socket7 exista Intel TX, Via MVP3 si ALi
Aladdin. Nu exista diferente esentiale de performanta intre
toate acestea dar facilitatile oferite au impus setul Via MVP3.

Procesorul Celeron este mai putin reprezentat, pentru
Socket370 existand doar chipset-ul Intel 440ZX. Dupa ce a
intrat intr-un con de umbra, se pare ca setul pentru Socket370
a revenit pentru noile procesoare Pentium Ill cu chipset Intel
810 si Intel 820.

Pentru Slot1, dominatia Intel este evidenta: 440LX,
440EX, 440BX, 810 si 820. Mai exista Via Apollo Pro si SiS
5600/5595. Dintre toate acestea, performantele maxime sunt
asigurate de Intel 440BX (memorie RAM maxima 1 GB, permi-
te sistem multiprocesor, Vi'rigura 2.5 te ale magistralelor etc.).

Pentru platforma Intel P4 se pot aminti 1845 si 1850 cu
FSB de 400+533 MHz si capacitate a memoriei RAM de péna
la 2 GB.

Pentru SlotA (procesor Athlon) exista chipset-ul AMD
750, cu performante net superioare Slot1 (frecventd magis-
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trala sistem — FSB 200 MHz, memorie RAM adresabila 2 GB),
precum si Via KT133, KT266 sau KT333 (FSB péana la 333
MHz).

2.2.3. Magistrale pentru extensii

Caracteristica esentiald a acestor magistrale este faptul
ca, in soclurile prin care magistralele placii de baza sunt
conectate la lumea exterioara, se pot introduce extensii in
orice soclu de tipul corespunzator, in orice pozitie.

Au aparut o data cu primul PC XT fiind formate din opt
conectori pentru magistrale de date de 8 biti. Sunt desemnate
cu abrevierea ISA (Industry Standard Architecture). Conectorii
ISA asigura 62 de contacte electrice intre placa de extensie si
placa de baza, fiind prezente tensiunile de alimentare si
magistralele de date, adrese si control.

in anul 1984, IBM a introdus PC AT, cu o socluri EISA
(extended ISA) dispunand de o magistrala de date de 16 biti.
Constructia soclului EISA (o prelungire ISA cu 36 de pini)
asigura compatibilitatea cu extensiile ISA existente.

Introducerea procesorului 80386 a facut IBM sa sustina
un nou tip de magistrala MCI (Micro Channel Interface).
Incompatibilitatea cu ISA si EISA a condus la eliminarea
treptatd a acestei interfete de 32 de biti. Totusi, necesitatile
crescande determinate de viteza si capacitatea procesoarelor
au obligat introducerea unei magistrale rapide de 32 de biti
prin extinderea EISA. Rezultatul a fost VESA (VLBus), folosite
in special pentru placi grafice, care de asemenea nu mai sunt
utilizate.

Singura magistrala de 32 de biti folosita in prezent este
PCI, interfatad care asigura viteze de transfer ale datelor foarte
ridicate . O alta noutate adusa de PCI este si implementarea
notiunii de extensie PnP (Plug and Play). PnP fereste utili-
zatorul incepator de complicatia introducerii Tn sistem a unor
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noi extensii. Pur si simplu, opreste calculatorul, introduce pla-
ca iar, la repornire, calculatorul lucreaza firesc cu noua exten-
sie, fara alte operatiuni.

Evolutia magistralelor a continuat cu AGP (Accelerated
Graphic Port), interfata de 64 de biti destinata placilor de
interfatd cu monitorul. Prima generatie AGP avea o viteza
ridicata de transfer a datelor catre procesorul grafic, fiind
codificata AGP 1x. Astazi, in domeniul extensiilor grafice,
dominatia AGP este deplina iar in ceea ce priveste viteza,
exista AGP 4x.

2.2.4. Extensii incluse in placa de baza

Un alt element determinant al placii de baza consta in
numarul de interfete incluse in chipset.

La calculatorul PC XT era integrata pe placa de baza
numai interfata pentru tastatura. Trebuiau sa fie prezente
extensii pentru floppy si hard disc (IDE), mouse si imprimanta
(interfata seriala si paralelda), monitor, extensii memorie RAM
etc.

Chipset-urile actuale includ cel putin interfetele IDE,
seriale si paralelda, unele din ele contindnd si interfete pentru
monitor, pentru interfatd audio (Sound Blaster), magistrala
seriala universala USB (Universal Serial Bus), interfata para-
lela de viteza SCSI (Small Computer System Interface) etc.

Avantajul integrarii unui numar cat mai mare de extensii
pe placa de baza este contrabalansat de eventualele incom-
patibilitati intre hardware si unele programe de aplicatie, de
problemele dificile aparute in cazul defectarii unei extensii,
precum si de dificultatea (chiar imposibilitatea) modernizarii
calculatorului.

2.2.5. Formatul placii

Formatul placii trebuie sa fie compatibil din punct de
vedere mecanic cu carcasa in care se introduce calculatorul.
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O prima inovatie in domeniu a fost introdusa de IBM cu
sistemele PS/2. Acestea nu mai dispuneau de conectorii de
tastatura si mouse de tip AT (mufa DIN cu 5 pini, respectiv
mufa rack cu 9 sau 25 pini), fiind Tnlocuiti cu alte tipuri de
conectori montati direct pe placa de baza. O alta diferenta
introdusa de PS/2 a fost si pozitionarea mecanica in carcasa
a deschiderii pentru introducerea mufei de tastatura. Conec-
torul de imprimanta s-a pastrat nemodificat (rack cu 25 de
pini) dar gi-a schimbat pozitia.

S-a insistat pe aceste diferente deoarece modernizarea
unui calculator mai vechi produs de o firma de renume (IBM,
Compaq, Hewlett Packard etc.) cu o placa de baza AT este
contraproductiva. Aceasta presupune inlocuirea urmatoarelor
componente ale sistemului: carcasa (altd pozitie conector
tastatura), mouse si tastatura (alte conectoare), placa video
(nu exista separat, fiind integrata pe placa de baza), procesor,
memorie RAM si hard disc (inlocuiri obligatorii pentru a obtine
performante acceptabile). Din vechiul calculator raméane dri-
ve-ul de floppy disc si, eventual, monitorul, adica mai putin de
15% din valoarea totala a unui sistem de calcul.

Formatele existente astazi sunt AT, ATX, si AT/ATX (are
caracteristici mecanice AT si facilitati ATX).

Standardul ATX, asemanator ca format cu placile PS/2,
are Tmbunatatiri importante in ceea ce priveste sursele de
tensiune care sunt controlate de procesor. Astfel, sistemul se
opreste total si automat in perioadele de inactivitate (radical
diferit de modul economic de la AT). Sistemul ATX poate porni
automat la aparitia unui eveniment extern (mesaj primit pe
retea sau modem telefonic, programare a ceasului de timp
real etc.).



Hardware si software 38

2.3. Dispozitive de memorare

Sistemele de calcul pot pastra datele intern (in memoria
interna) si extern (in dispozitivele de memorare).

Intern, instructiunile sau datele sunt pastrate in:

f memorii RAM (Random Access Memory — memorii cu
acces aleatoriu sau memorii volatile). Acestea pot fi de tip
static (SRAM, cu viteze foarte mari, cunoscute sub numele
de memorie cache) sau dinamic (DRAM, formeaza prin-
cipala memorie volatila a sistemului; poate fi intalnita sub
forma de memorii SIMM, DIMM, RIMM si DDR-RAM);

T memorii ROM (Read-Only Memory — memorii numai citire).
Sunt memorii fixe, strict necesare calculatorului, folosite in
special la initializare si la programele de configurare. Pas-
treazd o componenta a sistemului de operare denumita
BIOS. Unele calculatoare dispun de memorii Flash pentru
a permite modificarea programului BIOS;

1 memorii E2ROM, Flash-PROM (ROM modificabil electric) si
NVRAM (RAM nevolatil), Memorile NVRAM sau E?’ROM
sunt prezente Tn orice calculator si sunt folosite pentru
stocarea setarilor calculatorului.

Dispozitivele externe sunt acele echipamente dispuse in
afara placii de baza. Se caracterizeaza prin viteze de lucru
mult mai mici decat ale memoriei interne si prin capacitati de
memorare foarte mari. Principalele tipuri de memorii externe
sunt magnetice (hard-discul, obligatoriu pentru orice calcula-
tor; floppy discul sau discheta flexibila si alte dispozitive mai
putin utilizate — unitatea de banda magnetica, DAT), optice
(CD, care constituie un fel de ROM extern cu capacitatea de
circa 640 milioane caractere; CD-RW, utilizat asemanator cu
un hard-disc cu diferenta ca suportul de date este movibil,
DVD, asemanator cu CD-ul, dar cu o capacitate mult mai
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mare) sau magneto-optice (dispozitive profesionale, reinscrip-
tibile, cu capacitati de memorare foarte mari).

2.3.1. Memorii ROM si RAM

Memoriile sunt o componenta a calculatorului care sto-
cheaza date sau programe (in cod masind). in calculator
exista Tn principal doua tipuri de memorie ROM (Read Only
Memory) si RAM (Random Acces Memory). Trebuie amintita si
memoria nevolatild NVRAM care pastreaza numai informatiile
necesare pentru setarea sistemului precum si memoria statica
RAM de mare viteza, cache.

Memoriile ROM, in principiu, nu pot fi actualizate dar pot
fi citite oricand. Sunt folosite pentru pastrarea programului
BIOS (Basic Input/Output System).

Unele placi de baza dispun de memorii Flash-ROM, un
tip special de astfel de circuite in sensul ca ele sunt repro-
gramabile electric. Acest lucru are ca efect actualizarea ei la
comanda utilizatorului dar exista si posibilitatea distrugerii
intdmplatoare sau din cauza actiunii unui virus.

Memoria RAM constituie mediul de stocare pentru infor-
matiile folosite Tn timpul utilizarii sistemului. Sunt memorii
RAM dinamice (DRAM), acest lucru presupunand rescrierea
periodica a informatiei, de reguld, de circa 100000 de ori pe
secunda, pentru a evita pierderea ei.

in anii '80 calculatoarele erau echipate cu 64 KB, 128
KB, 640 KB ajungéand in final la 1 MB RAM, memoria fiind
instalata pe placa de baza sau pe placi speciale de extensie.
Introducerea procesoarelor 80386, cu capacitati de adresare a
memoriilor mult extinse a condus la o adevarata cursa a
memoriilor: 4 MB, 16 MB, 32 MB ..., cursa care continua si
astazi.

in afara de cresterea capacitatii s-a produs si o crestere
semnificativa a vitezei acestora. Daca la primele calculatoare
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cu frecventa de 4.77 MHz viteza memoriei era suficienta, la
procesoarele de 25 MHz sau mai sus acestea erau mult prea
lente. Solutia a venit prin introducerea pe placa de baza a me-
moriilor RAM statice (SRAM), denumite memorii cache. in cu-
rand, si acestea au devenit prea lente fatd de procesoare,
producatorii introducadnd o memorie cache si in CPU. Pentru a
fi diferentiate, cache-ul intern este denumit L1 (cache level 1,
lucreaza la viteza procesorului), in timp ce cache-ul de pe
placa de baza este denumit L2 (lucreaza la viteza magistra-
lei).

Memoriile dinamice RAM (DRAM) pot fi de patru tipuri:
FPM (Fast Page Mode), ECC (Error Correcting Mode), EDO
(Extended Data Output) si SDRAM (Syncronous Dinamic
RAM). Din punct de vedere constructiv, actualele memorii
DRAM se prezinta sub forma unor module care se introduc
intr-un conector special in placa de baza. Acestea sunt SIMM
(module cu 30 sau 72 de pini figura 2.6.a) si DIMM (module cu
168 pini figura 2.6.b). Functie de tipul placii de baza, se pot
folosi numai memorii de un anumit tip, un numar oarecare sau
perechi de module.

gy e T e

® b LR

Figura 2.6

Exista si alte standarde de memorie ultrarapide: RIMM-
RDRAM (maxim 800 MHz) si DDR-RAM (Double Data Rate
RAM, maxim 333 MHz).
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2.3.2. Medii de stocare

Sunt constituite din dispozitive prezente in orice sistem
de calcul (floppy si hard disc) sau pot fi optionale (unitati CD,
medii magneto-optice, dispozitive cu banda magnetica).

Floppy discurile (dischetele flexibile) sunt cele mai vechi
medii de stocare. Daca initial aveau dimensiuni mari (diametru
de 87, circa 20 cm) si capacitati mici (circa 164000 de carac-
tere), astazi s-au generalizat floppy discurile de 3”1/2 (circa 9
cm) si capacitati de 1.44 MB sau 2.88 MB. Sunt cunoscute si
sub denumirea de FDD (floppy disk drive).

Principiul de functionare este asemanator cu cel al unui
banal magnetofon, principalele diferente fiind date de viteza
de lucru, densitatea informatiei si existenta a doua capete de
citire/scriere care opereaza simultan pe ambele fete ale su-
portului fizic.

Hard discul a aparut in lumea PC odata cu IBM PC XT.
Era mare ca dimensiuni (circa 40 dm®) si mic ca posibilitati
(fiabilitate redusa, viteza mica de transfer a informatiei si
capacitati de 5 MB). Au acronimul de HDD (hard disk drive).

Situatia s-a schimbat radical, in septembrie 2000 exis-
tand hard-uri de circa 5 cm diametru cu capacitati de peste
130 GB (130 miliarde caractere, aproximativ 65 milioane pagi-
ni de text).

Principiul de functionare si structura internd a hard
discului sunt asemanatoare cu cele ale floppy discului numai
ca suportul pe care este depus
materialul magnetic este dur — nu mai
este flexibil — iar numarul de suprafete
active si numarul de capete de
citire/scriere este mai mare). Aspectul
unui hard, privit in interior, este
prezentat in figura 2.7.

Figura 2.7
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Conectarea HDD la placa de baza se face prin inter-
mediul unui controler IDE care permite legarea unitatii prin
niste cabluri panglica standardizate. Chipset-ul placii de baza
(de la Intel TX incoace) suportd maxim patru unitati HDD
si/sau CD denumite primary master, primary slave, secondary
master, respectiv secondary slave. Pentru a nu crea conflicte
intre unitatile legate pe acelasi cablu panglica acestea trebuie
selectate corespunzator (master/slave) prin intermediul unor
contacte electrice de pe unitate.

Pentru calculatoarele profesionale, unde numarul de uni-
tati si viteza de lucru asigurate de interfata IDE sunt prea
mici, se poate utiliza interfata SCSI (se citeste ,scaazi”; denu-
mirea provine din Small Computer System Interface). Aceasta
interfatd asigura un numar de pana la opt unitati cuplate in
paralel gi viteze de lucru cel putin duble fata de IDE.

Cele mai moderne interfete pentru hard discuri sunt de
tip Raid. Acestea lucreaza simultan cu cel putin trei unitati si
maxim 32. Principalul avantaj al tehnologiei Raid consta in
protectia informatiei Tmpotriva distrugerii suportului magnetic;
pentru aceasta, interfata imparte blocul de date care trebuie
memorat in doua parti egale, scriindu-I pe fiecare pe céate un
hard disc; cel de al treilea hard disc este folosit pentru a scrie
o serie de date din care se poate reface informatia initiala
daca unul din discuri s-a defectat. Cele trei discuri sunt per-
mutate circular pentru fiecare bloc de date. Ce este remarca-
bil la acest sistem este faptul ca este total transparent pentru
utilizator si, nu numai ca nu reduce viteza de scriere si timpul
de transfer ci chiar le imbunatateste cu circa 50%.

Chiar daca nu este esentiald pentru functionarea unui
PC, unitatea de disc compact sau CD-ROM este prezenta
acum in majoritatea sistemelor prin facilitatile multimedia
oferite.
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CD-ul este un mediu de stocare optic si s-a impus initial
ca un aparat electrocasnic, produs initial de Philips si Sony in
anul 1980, fiind utilizat in special de amatorii de muzica HiFi.
Citirea mediilor optice se realizeaza cu ajutorul unui fascicul
laser. Suportul de aluminiu prelucrat la inregistrarea CD-ului
este capabil sa reflecte sau nu raza laser catre un foto-
receptor, de aici rezultand si informatia, codificatd in 1 sau 0.
Folosirea undei laser permite densitati foarte mari de scriere,
de aici si capacitatea mare a CD-ului: tipic 650 MB.

Progresul tehnologic a condus la generalizarea CD-uri-
lor; daca initial acestea erau numai citire, din ce in ce mai
multi utilizatori opteaza pentru dispozitivele de inregistrare
optice denumite CD-R (CD inregistrabil) sau CD-RW (CD rein-
scriptibil). Mediile optice pentru CD-R au un strat sensibil la
temperatura care poate fi schimbat o singura data, prin ar-
dere cu un fascicul laser. Mediile CD-RW sunt speciale, asi-
gurand stergerea si rescrierea de maxim 1000 de ori.

Noutatea in domeniul mediilor optice este adusa de DVD
(Digital Versatile Disk). Se prevede ca in urmatorii ani DVD sa
elimine atat unitatile CD standard, cat si benzile VHS pentru
videorecordere.

Imbunatatirea adusd de DVD se datoreaza utilizarii unui
laser cu lungime de unda mai mica (de aici rezultand o densi-
tate mai mare a datelor), precum si a posibilitatii de a coman-
da puterea laserului (avand ca efect folosirea a doua straturi
active in locul unuia singur). Ca urmare a acestor facilitati, ca-
pacitatea tipica a unui DVD este de 4.7 GB.

Exista pe piatd si unitati DVD pentru inregistrarea
datelor. Un exemplu este DVD RAM produs de Toshiba la un
pret de circa 600 USD.

Exista, pentru calculatoarele profesionale, medii de sto-
care movibile. Aceste dispozitive, asemanatoare cu clasicul
floppy, permit inregistrarea si transportarea unei cantitati de
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date chiar si de 1000 de ori mai mari decat a floppy discului.
Cele mai cunoscute medii pentru transport sau arhivare date
sunt: lomega Zip (100 MB si 200 MB), lomega Jaz (1 GB si 2
GB), Castlewood (2.2 GB pe cartridge magnetic).

2.4. Dispozitive de intrare/iesire

Sunt cea mai numeroasa familie, de cele mai multe ori
fiind cele care pun probleme utilizatorilor neexperimentati.

Dispozitivele de intrare permit introducerea in calculator
de date, programe, comenzi etc. Se pot include in categoria
dispozitivelor de intrare: tastatura, mouse-ul (si echipamente-
le echivalente), joy-stick-ul, scanner-ul, creionul optic, inter-
fetele de achizitie audio si/sau video, interfata de retea si
modemul, unele dispozitive de memorare. Dispozitivele de
intrare mai deosebite pot fi considerate creioanele optice,
display-urile senzoriale, manusile senzoriale etc.

Dispozitivele de iesire permit utilizatorului sa controleze
rezultatele produse de calculator. Cele mai obisnuite dispo-
zitive de iesire sunt monitorul, imprimanta, sound blaster-ul,
modemul telefonic, interfata de retea. La randul lor, unele dis-
pozitive de memorare pot constitui si dispozitive de iesire.

Din enumerarile de mai sus se observa ca exista si
dispozitive hibride, care pot fi atat de intrare, cat si de iesire.

2.4.1. Tastatura

Este cel mai utilizat dispozitiv de intrare. Primele tasta-
turi semanau cu o masina de scris, de la care astazi se mai
pastreaza doar pozitia tastelor.

Existd mai multe variante de tastaturi, clasificate in
functie de:

1 pozitia tastelor (QWERTY sau QWERTZ);
f conectorul de cuplare la calculator (AT sau PS/2);
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T modul de transmitere al datelor (prin fir, infrarosu sau
radio).

Utilizatorii Tsi pot alege tipul dorit dintr-o gama foarte
larga de modele, existand dispozitive standard, ergonomice,
cu palm rest, rupte in doua jumatati etc.

Cea mai simpla tastatura, recomandata pentru uzul cu
programele Microsoft, este prezentata in figura 2.7.

o
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Figura 2.7

2.4.2. Mouse-ul

Daca la inceput era un dispozitiv optional, interfetele
grafice de astazi sunt foarte greu de operat fara un astfel de
echipament.

Modelul tipic de mouse are doua traductoare de pozitie
care masoara deplasarea pe orizontala si verticala a dispoziti-
vului, precum si doua butoane pentru executarea unor co-
menzi. Cele doua traductoare de pozitie au fost formate din
nigte rotite cu contacte electrice care, prin deplasarea lor
generau o serie de impulsuri functie de marimea si sensul
deplasarii. Ulterior sistemul electromecanic a fost Tnlocuit cu
un sistem mai precis, electro-optic. Acum exista si mouse-uri
fara contact, traductoarele clasice fiind Tnlocuite cu accelero-
metre, dispozitive care masoara direct marimea deplasarii;
avantajul acestora este fiabilitatea ridicata si posibilitatea ma-
surarii deplasarii dispozitivului in trei dimensiuni, un astfel de
principiu fiind folosit si la manusile senzoriale.
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Orice mouse se cupleaza la calculator pe o interfata
seriala, prin intermediul unui conector PS/2 sau rack de 9/25
pini sau prin radio ori infrarogu. Exista multe variante de
mouse-uri, cu doua, trei butoane ori chiar cu tastatura nume-
rica, utilizatorul trebuind sa-si aleaga dispozitivul strict nece-
sar pentru aplicatia sa.

Existd un mouse, intors cu 180, denumit track-ball. Tn
principiu este identic cu mouse-ul clasic, numai ca la acest
dispozitiv deplasarea este data de rotirea directa a unei bile.
Este folosit, Tn special, la calculatoare portabile ori este inclus
in unele tastaturi multimedia.

2.4.3. Joy-stick-ul

Face parte dintr-o categorie mai mare de dispozitive de
intrare utilizate de regula ca periferice pentru jocuri. Cu
exceptia acestora, sunt utilizate si in programe serioase, ca
dispozitive de comanda pentru simulatoare. De la varianta
initiala, de tip bt (stick) deplasabil Tn doua directii, s-a ajuns
la dispozitive foarte complexe care simuleaza un dispozitiv
complex (autovehicul — volan, schimbator viteze, acceleratie,
frana, butoane de comanda; avion — mansa, paloniere, pro-
fundoare, putere motor etc.)

Se cupleaza la calculator fie la interfata standard (co-
nector rack 15 pini) fie la o interfatd speciald. Inclinarea
batului este masurata prin intermediul a doud convertoare
analog-numerice existente in interfata pentru dispozitiv.

2.4.4. Scanerul

Un scanner este un dispozitiv care transforma lumina
reflectatd de un obiect (foaie de hartie) in secvente de 0 si 1.
Pentru a indeplini aceasta functie, scanerele folosesc dispo-
zitive, denumite criptic CCD (Charged Coupled Device), PMT
(Photo Multiplier Tube) sau CIS (Contact Image Sensor). De
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fapt, scopul acestor dispozitive este doar de a converti lumina
in semnal electric, interpretabil de catre calculator.

Deoarece senzorii sunt dispusi liniar, pe un cap de citire,
capturarea intregii imagini presupune fie deplasarea hartiei pe
deasupra capului de citire (cazul scanerelor Sheetfed), fie
invers (scanere Flatbed, Drum Scanner sau Handy Scanner).

Principalele caracteristici ale dispozitivelor de captura
sunt date de adancimea de culoare (numarul de culori sau
tonuri de gri convertite de aparat) si de rezolutie (numarul de
puncte citite pe o anumitd dimensiune sau suprafata; de
regula este masurata in dots/inch — dpi, sau puncte/25.4 mm).

Existd scanere care pot explora suprafete de marimi A4,
A3 si chiar AO, cu rezolutii incepand de la 150 dpi pana la
9600 dpi, In mod alb/negru sau cu 36 de biti pentru fiecare
culoare (adica peste 206 miliarde culori identificabile).

Scanerele nepretentioase se pot lega la interfata
paralela a calculatorului dar este de preferat utilizarea unor
interfete SCSI.

2.4.5. Creionul optic

Este un dispozitiv profesional cu o utilizare asemana-
toare cu a mouse-ului.

Creionul contine un fotoelement care detecteaza pozitia
indicatd pe monitor, masurand timpii de intarziere fata de im-
pulsurile de sincronizare ale ecranului.

Creionul optic nu necesita un ecran special dar utilizarea
sa indelungata poate fi obositoare pentru utilizator.

2.4.6. Monitorul senzorial

Este un dispozitiv profesional, utilizat in special pentru
calculatoare portabile, care presupune existenta unui ecran
modificat pentru a recunoaste pozitia unei atingeri pe supra-
fata sa. Prin atingerea ecranului, utilizatorul poate selecta un
meniu, deplasa un cursor etc.
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Exista mai multe tipuri de ecrane senzoriale (matrici
conductive, dispozitive capacitive sau optice).

2.4.7. Interfata de achizitie audio si/sau video

Placile de achizitie audio si video au aparut relativ
tarziu, Tn momentul producerii primelor PC neexistand posibili-
tati tehnologice de realizare a sistemelor multimedia. Initial
calculatoarele aveau doar un difuzor care era comandat cu un
generator de tonuri. Evident, facilitatile erau extrem de
limitate.

Primul sistem de calcul dotat in acest sens a fost familia
de calculatoare NeXT, produsa din anul 1985.

Placa de sunet (sound blaster) permite inregistrarea di-
gitala de sunete (sau alte semnale cu frecvente in gama au-
dio), precum si reproducerea acestora. Un sistem de calcul cu
facilitati audio contine obligatoriu si o unitate CD datorita volu-
mului foarte mare de date care trebuie prelucrate (un minut de
inregistrare la calitate medie necesita circa 30 MB).

Existda multe tipuri de placi de sunet, cu rezolutii ale
convertoarelor A/N de pana la 128 biti, stereo sau mono, cu
rata de esantionare de 44 KHz sau mai mare.

Pentru orice placa de sunet este necesara si existenta
unui set de difuzoare externe si a unui microfon pentru reda-
rea, respectiv introducerea informatiilor audio.

Tn mod similar placii audio, exista si placa video, placa
ce permite inregistrarea pe calculator a unor secvente video
si reproducerea acestora pe monitor.

Conditiile tehnice extrem de dificile au facut ca, pana de
curand, aceste placi sa fie destinate numai utilizarilor profe-
sionale, Tn special in studiouri TV. Astazi exista astfel de placi
care permit inregistrarea semnalelor de la camere video, vi-
deocasetofoane sau chiar interfete care transforma calcul-
atorul intr-un TV. Adevarata putere a acestor placi este data
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insd de programul de aplicatie prin intermediul caruia, pornind
de la anumite imagini statice, prin editare neliniara, animatie
tridimensionala si alte tehnici, se obtin chiar si filme de lung
metraj (Toy Story), efecte speciale (Star Wars sau alte pro-
ductii hollywoodiene).

Calculatoarele cu placi de achizitie video trebuie sa fie
bine echipate, necesarul de resurse fiind urias (pentru inregis-
trarea unei secunde de cadre cu 6403480 puncte, 16 culori si
fara compresie este necesar aproape 246 MB).

2.4.8. Interfata de retea

Este echipamentul destinat legarii calculatorului la o
retea locald. Exista foarte multe standarde in domeniu,
privitoare atat la protocoalele de transmisie, cat si la mediul
de transmisie.

Cele mai utilizate sunt placile Ethernet (cu viteze de 10
MBit/s) sau Fast Ethernet (cu viteze de 100 MBit/s), folosind
ca mediu de transmisie cablul coaxial, torsadat ori fibrele
optice.

2.4.9. Modemul

Modemul este echipamentul care permite cuplarea calc-
ulatoarelor intr-o retea prin intermediul firelor telefonice
(modemul telefonic) sau a retelei CATV (modemul de banda
larga). Denumirea sa provine din termenii modulator/demo-
dulator.

Este elementul hardware esential pentru accesul la
Internet.

Rolul sau este de a transforma in/din semnalele analo-
gice existente pe liniile telefonice din/in semnale digitale com-
patibile cu sistemul de calcul.

Existd mai multe variante constructive, fiind modemuri
interne (cuplate la magistrala EISA, PCIl, CNR sau AMR) sau
externe (cuplate la o interfata seriald). Un caz particular il
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constituie placa WinModem care constituie o solutie minimala
de interfata. Acesta contine numai convertoarele si circuitele
de adaptare la linie, sarcina prelucrarii semnalelor revenind
unitatii centrale.

2.4.10. Monitorul

Ideea de a avea un terminal la fiecare sistem este esen-
ta calculatorului personal. Daca primele calculatoare foloseau
un televizor pe post de monitor, cerintele impuse de rezolutie,
numarul de culori si viteza, au condus la producerea unor mo-
nitoare special destinate calculatoarelor.

Astazi existd monitoare cu tub catodic sau cu cristale
lichide, cu rezolutii de la 6403480 puncte pana la 190021600
puncte, cu diagonala de la 11” (circa 28 cm) pana la 21” (circa
54 cm).

Pentru necesitati deosebite (afisare pe ecrane de mari
dimensiuni), atat tuburile catodice cat si cristalele lichide nu
mai sunt utilizabile. Solutia consta in utilizarea unor proiec-
toare care permit afisarea imaginii pe ecrane de mari
dimensiuni sau a unor afisoare cu plasma.

Monitoarele, ca de altfel si receptoarele TV, au un mare
dezavantaj: nu pot reda spatiul real, tridimensional. Tehnolo-
gia a rezolvat gi aceasta problema, existand dispozitive bino-
culare care, prin imaginea diferita oferita fiecarui ochi, cre-
eaza impresia de spatialitate. Astfel de monitoare sunt fie ins-
talate pe capul utilizatorului, fiind denumite HUD (Head Up
Display) fie constau intr-o pereche de ochelari care obtureaza
consecutiv imaginea pe fiecare ochi.

Orice monitor trebuie cuplat la interfata grafica existenta
in mod obligatoriu in sistemul de calcul.

Placile grafice au avut o evolutie rapida, tindnd pasul cu
performantele tehnicii de calcul. Primele placi MDA lucrau nu-
mai in mod text, cu o rezolutie de 40(80)x25 caractere. Ul-
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terior, s-au produs extensii grafice intr-o gama extrem de di-
versificata: HGC (monocrom, 720x348 puncte), CGA(4 culori,
160%200 puncte), EGA (16 culori, 640x350 puncte) si VGA
(16 culori, 640%x480 puncte).

Astazi s-au generalizat placile SVGA, avand disponibile
miliarde de culori gi rezolutii maxime de 1900x1600 puncte.

Structura unei placi SVGA este formata dintr-un con-
troler sau procesor grafic specializat, o memorie grafica cu o
marime proportionala cu numarul de culori gi rezolutia ecra-
nului, convertoare si amplificatoare de mare viteza. Placile
SVGA exista, fie integrate pe placa de baza, fie ca interfete
separate PCI sau AGP.

Alegerea unei placi SVGA trebuie facuta functie de tipul
monitorului: rezolutiile foarte mari necesita monitoare spe-
ciale, de viteza foarte mare, cu un pret mult mai ridicat fata de
cel al monitoarelor mai modeste.

Memoria grafica a SVGA pastreaza imaginea afisata pe
monitor, punct cu punct si linie cu linie. Aplicatiile preten-
tioase din ziua de astazi (CAD/CAM, animatie 3D si, mai ales,
realitatea virtuala) necesita un alt principiu de memorare a
informatiei grafice, diferit de organizarea bidimensionala a
acesteia. Pentru aceasta exista acceleratoarele grafice 3D,
mai cunoscute sub denumirile de Voodoo, nVidia, Matrox, ATI,
GForce etc.

2.4.11. Imprimanta

Imprimanta este un dispozitiv periferic atasat la calcu-
lator care permite transpunerea imaginilor si textelor pe un
suport fizic.

Dupa modul de imprimare, exista trei mari categorii de
imprimante:

f matriciale (cu ace) — imprimarea se face prin lovirea unei
benzi tusate de o matrice de ace (in numar de 9 sau 25).
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Sunt imprimante lente, cu rezolutie mica, singurul avantaj
constand in pretul scazut al materialelor consumabile.

f cu jet de cerneala — imprimarea se face prin depunerea pe
hartie a unor picaturi de cerneala prin intermediul unor
duze extrem de fine. Au viteze si rezolutii medii, dar un
pret extrem de ridicat al materialelor consumabile.

I laser — folosesc pentru imprimare principiul utilizat de co-
piatoarele electrostatice. Au viteza, rezolutia si pretul de
cost ale consumabilelor cele mai convenabile, singurul
dezavantaj fiind pretul mai ridicat al imprimantei.

2.5. Accesorii

Printre dispozitivele sistemului de calcul descrise mai
sus, unele sunt obligatorii, altele sunt optionale.

In aceastd enumerare nu si-a gasit locul carcasa
calculatorului. Pe langa rolul, pur mecanic, de strangere intr-
un tot unitar si functional a tuturor componentelor interne,
carcasa mai contine un element extrem de important: sursa de
alimentare.

Constructiv, exista doua tipuri mari de carcase: orizon-
tale (desktop) si verticale (tower). Pentru fiecare din acestea
exista alte variante, in special dimensionale.

Functional, existd carcase cu surse AT sau ATX. Dife-
rentele dintre aceste doua tipuri au fost expuse la descrierea
placii de baza.

Cu exceptia sursei, carcasa mai contine o serie de ele-
mente de comanda si control care se cupleaza, prin inter-
mediul unor fire la placa de baza. Aceste elemente sunt fie
niste LED-uri (alimentare calculator, functionare HDD, even-
tual Turbo) fie niste butoane (pornire/oprire pentru ATX, reset,
Turbo, blocare tastatura). Tot in carcasa se mai gaseste mon-
tat un difuzor, conform standardului PC AT (nu trebuie con-
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fundat cu difuzoarele pentru placa de sunet care sunt externe
sau montate in monitor).

Tot in categoria accesoriilor, mai intra ventilatorul pentru
procesor, ecranul de protectie al monitorului, difuzoarele
externe pentru placa de sunet, camera video pentru placa de
achizitie video, chiar si suportul pentru mouse (pad).

2.6. Software

Softul, programele calculatorului, constau in siruri de in-
structiuni, intelese de unitatea centrala, care au ca efect exe-
cutarea unor sarcini de catre hardware.

Softul poate fi clasificat functie de tipul sarcinii executate
de hardware:
 sistemul de operare — asigura controlul general al

sistemului de calcul;
 soft de aplicatie — poate fi format dintr-o multitudine de
sarcini pentru care este utilizat calculatorul.

2.6.1. Sistemul de operare

Diferitele tipuri de periferice (drivere de discuri, impri-
mante, retele de comunicatie, dispozitivele de memorare etc.)
trebuie sa fie transparente utilizatorului, indiferent de modul Tn
care calculatorul le manipuleaza.

Sistemul de operare intern, de regula pastrat in memoria
ROM, este destinat, in primul rdnd coordonarii si transferului
fluxurilor de date din surse diferite si neomogene, cum ar fi
drivere de disc, coprocesoare, etc.

Sistemul de operare este un program de control, stapan
al intregului sistem, pastrat permanent in memoria de lucru.
Principalul sau scop este de a interpreta diferitele comenzi ale
utilizatorului cum ar fi afisarea de fisiere, afisarea unei liste de
fisiere, copierea, modificarea sau stergerea unui figier, lansa-
rea in executie a unui program specific etc.
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Sistemul de operare administreaza intregul sistem, fiind,
de regula, invizibil, pentru utilizator; el asigura initializarea
calculatorului, managementul memoriei interne, externe si
virtuale, controleaza afisarea pe monitor, urmareste totalitatea
perifericelor existente in sistem, verifica corectitudinea ope-
ratiunilor executate de programele lansate, interconectarea
mai multor calculatoare intr-o retea etc.

Exista o foarte mare varietate de sisteme de operare
dar, ramanand strict in domeniul microcalculatoarelor, se pot
enumera urmatoarele: CP/M (sistemul de operare pentru
procesoarele Intel si Zilog de 8 biti), DOS (sistemul de opera-
re existent de la primele calculatoare IBM PC), Unix (sistemul
de operare inspirat de minicalculatoare existent in diferite
variante pe calculatoarele Apple, Sun, Apollo, Silicon Gra-
phics, IBM etc.), Linux (o varianta de Unix disponibila inclusiv
pentru PC), Windows, X-Windows, sau sisteme de operare
pentru retele de calculatoare (Novell).

2.6.2. Programe de aplicatie

Un program este o secventa de instructiuni care comu-
nica hard-ului unui calculator ce operatii sa execute asupra
unui set de date. Programele pot fi construite chiar in hard-
ware (de exemplu programele BIOS) sau pot exista inde-
pendent, in memoria externa, acestea fiind cunoscute ca soft-
ware. In unele calculatoare dedicate (calculatoare de proces)
programele sunt introduse direct in unitatea centrala; astfel de
procesoare se mai humesc si microcontrolere si au o utilizare
chiar mai larga decat a calculatoarelor personale (telefoane
mobile, calculatoare auto, diferite aparate electrocasnice inte-
ligente, automate industriale, majoritatea perifericelor utilizate
de calculatoare).

Totusi, un calculator de uz general asa cum este PC-ul,
trebuie sa contina un numar de programe necesare pentru
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initializare memorate in BIOS, restul programelor de aplicatie
fiind Tncarcate de sistemul de operare din memoria externa in
memoria RAM, tot sistemul de operare asigurand si execu-
tarea lor.

Odata ce un calculator a fost programat, el va executa
strict ceea ce softul 1i permite sa faca. Programele includ o
mare varietate de aplicatii, astazi fiind practic imposibila o in-
ventariere a tuturor aplicatiilor existente. Totusi, functie de
destinatia lor, programele de aplicatii se pot clasifica in: lim-
baje, programe utilitare, editoare, sisteme de gestiune a ba-
zelor de date si, nu in ultimul rand, jocuri.

2.6.3. Limbaje de programare

Un calculator trebuie sa primeasca instructiunile intr-un
format care este inteles de unitatea sa centrald sau, altfel
spus, intr-o secventd de informatii codificata binar. Daca la
primele calculatoare aceasta operatiune era extrem de labo-
rioasa, fiind necesara chiar schimbarea unor conexiuni interne
pentru modificarea unui program, calculatoarele de astazi, din
acest punct de vedere, sunt mult mai prietenoase si complet
transparente pentru utilizator: el poate concepe programe
extrem de complexe fara a avea idee ce fel de procesor are
calculatorul.

O clasificare a limbajelor de programare ar putea fi
urmatoarea:

f Limbajul masina sau codul masgind este limbajul binar
propriu al unitatii centrale; este extrem de greu de folosit
de catre utilizator. Un astfel de exemplu de program poate
arata astfel: 11001010 00010111 11110101 00101011 si
semnifica faptul ca este incarcat un registru intern dintr-o
locatie externd de memorie. Orice modificare a sistemului
de calcul (procesor, memorie, diverse periferice) necesita
modificarea radicala a eventualului program in limbaj ma-
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sina. Codul masina este limbajul final in care este trans-
format orice program, acesta fiind singura informatie inte-
leasa de unitatea centrala.

f Limbajul de asamblare consta intr-o listd de mnemonice si
un set de reguli sintactice care permit programarea intr-o
forma apropiata de codul masina dar, totusi, mult mai
facila. Deoarece codurile rezultate din programele rea-
lizate in limbaj de asamblare sunt extrem de compacte si
optimizate din punct de vedere al vitezei de executie si al
resurselor solicitate, ele se folosesc pentru dezvoltarea de
sisteme de operare, drivere etc. Ca exemple de limbaje de
asamblare pentru familia de procesoare 80x86 ale calcu-
latoarelor PC se pot aminti TASM (Borland) si MASM
(Microsoft).

f Limbajele de nivel inalt folosesc cuvinte cheie, de regula
in limba engleza, cum ar fi PRINT, OPEN, CIRCLE etc. si
o0 sintaxa specifica; unele din aceste cuvinte cheie sunt
echivalente cu sute de instructiuni in cod masina. Trans-
formarea limbajelor de nivel inalt in cod masina este
facutd in doua moduri: interpretoare (cuvintele cheie sunt
transformate in cod masina imediat dupa introducerea lor)
sau compilatoare (transforma un intreg program format din
cuvinte cheie in limbaj masina); contrar aparentelor,
compilatoarele sunt mult mai rapide decat interpretoarele,
acestea din urma fiind astazi o specie de programe in curs
de disparitie. Primul limbaj de nivel inalt este considerat
FLOW-MATIC, fiind implementat pe calculatoarele UNI-
VAC. In 1958 a aparut FORTAN (FORmula TRANslator), in
1959 ALGOL (ALGOrithmic Language), in 1961 BASIC
(Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code). Lim-
bajele de nivel Tnalt au cunoscut consacrarea odata cu
explozia pietei microcalculatoarelor din anii '70: C gi
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PASCAL. Mai pot fi amintite LISP, PROLOG, PERL, LOGO
etc.

2.6.4. Programe utilitare

Programele utilitare constau in diverse aplicatii priete-
noase care faciliteaza, in special pentru cei mai putin famili-
arizati cu sistemul de calcul, operarea calculatorului. Ele con-
tin o colectie de comenzi extrem de utile, multe din ele fiind o
extensie a comenzilor sistemului de operare. Principalele faci-
litati ale programelor utilitare constau in: afisarea structurii
sistemelor de fisiere de pe dispozitivele externe de memorie
(hard-discuri, floppy discuri, CD-ROM), administrarea fisie-
relor (crearea de colectii de figiere, copierea, redenumirea si
stergerea fisierelor), administrarea dispozitivelor externe de
memorie (formatarea logica, partitionarea, verificarea integri-
tatii datelor si a calitatii suportului magnetic), verificarea anti-
virala a sistemului, comprimarea si decomprimarea datelor
etc.

Ca programe utilitare se pot enumera:

f pentru administrarea fisierelor — Norton Commander (pen-
tru DOS), File Manager, Windows Commander si Explorer
(pentru Windows);

f pentru administrarea memoriei externe (floppy si hard
disc) — Fdisk, Format, ScanDisk, Scan, Norton Utilities,
Disk Defragmenter, Drive Converter, Disk Doctor etc.;

1 verificare antivirala — sunt extrem de numeroase, dar cele
mai importante sunt: RAV (Romanian Anti Virus), AVX
(Anti Virus eXpert), FProt, TScan, Norton AntiVirus;

f comprimare si decomprimare — Zip, Rar, Arj, Ace (pentru
DOS, precum si echivalentele lor pentru Windows, cu
literele ,Win” adaugate ca prefix: WinZip, WinRar etc.).
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2.6.5. Editoare

Editoarele sunt programe de aplicatie destinate crearii,
modificarii, conversiei unor figiere cu informatii literale (edi-
toare text), imagini (editoare grafice), sunete, imagini video
etc.

Editoarele text, printre primele programe de aplicatie
aparute pentru calculatoarele personale (WordStar, in 1973),
sunt astazi extrem de utilizate, fiind capabile sa transforme un
calculator si o imprimanta intr-o mica tipografie. Majoritatea
editoarelor text folosite in prezent lucreaza sub Windows, in
special datorita calitatii grafice deosebite oferite utilizatorului,
atat la introducerea datelor, cat si la imprimarea lor. Cele mai
notabile realizari sunt Corel WordPerfect, Microsoft Word,
Lotus. O exceptie notabila la dominatia Windows o constituie
Tex, primul editor text profesional creat cu mai bine de 20 de
ani in urma, editor care isi regaseste principiile de lucru in
mai toate editoarele de astazi; el se poate executa si acum pe
PC, dar sub sistemul de operare Linux.

Editoarele grafice sunt mult mai numeroase decat edi-
toarele text, insa, cu céateva exceptii, au migrat de pe plat-
forme Apple catre platforme PC. De departe, cel mai perfor-
mant editor grafic este pachetul de programe al firmei Adobe.
Mai exista insa si alte editoare grafice, cum ar fi CorelDraw,
Paint, Imagine etc.

Majoritatea editoarelor text sub Windows contin si mici
editoare grafice, putandu-se aminti extensia Graph a edito-
rului Microsoft Word.

O categorie speciala de editoare, poate fi considerata ca
fiind formata din programele de prezentare. Sunt niste apli-
catii orientate pe afisarea pe monitor, putand integra text,
imagine, sunet, animatie, secvente video intr-un intreg, fiind
extrem de util Tn scopuri didactice. Majoritatea firmelor reali-
zatoare de editoare text, au inclus Tn pachetul respectiv si un
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astfel de program: Microsoft (PowerPoint), Corel (Presentlt)
etc.

In ceea ce priveste editoarele audio si video presupun,
in afara programelor respective, existenta in calculator a unor
interfete hardware specifice. Calculatoarele dotate cu astfel
de echipamente se pot transforma astfel in mese de montaj
audio sau video. Se pot mentiona aici produsele firmelor
Pinacle, Targa, ULead etc.

2.6.6. Sisteme de gestiune a bazelor de date

Din punct de vedere a cifrei de afaceri, sistemele de
gestiune a bazelor de date predomina astazi pe piata pro-
duselor informatice.

Bazele de date constau in orice colectie de date orga-
nizate in memoria calculatorului destinate unui acces simplu
de catre persoanele autorizate. Datele pot fi texte, numere
sau imagini.

Primele baze de date comerciale au aparut in anii ‘60
dar utilizarea lor era limitata de numarul redus de calcula-
toare. Chiar dupa ce tehnica de calcul a proliferat, adevarata
putere a bazelor de date nu s-a facut remarcata decat o data
cu dezvoltarea tehnologiei comunicatiilor care a permis inter-
conectarea calculatoarelor aflate la mare distanta. Bazele de
date on-line, disponibile din anii ‘70 au condus, in cele din
urma, la dezvoltarea retelei globale de astazi, Internet.

Bazele de date din ziua de astazi sunt relationale,
aceasta Tnsemnand ca informatiile sunt memorate in tabele,
pe linii si coloane. Structura bazei de date relationale presu-
pune existenta in liniile tabelului a unor inregistrari (colectii de
informatii despre articole separate) coloanele contindnd cam-
puri (atribute particulare ale inregistrarilor). Interogarea bazei
de date relationale consta in compararea informatiilor dintr-un
camp al unui tabel cu informatiile dintr-un cadmp corespunzator
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al altui tabel, producand in final un al treilea tabel care com-
bina informatiile cerute din primele doua tabele.
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Capitolul 3. SISTEMUL DE OPERARE MS-DOS

Sistemul de operare este un program de control, stapan
al intregului sistem, pastrat permanent in memoria de lucru.
Principalul sau scop este de a interpreta diferitele comenzi ale
utilizatorului cum ar fi afisarea de fisiere, afisarea unei liste de
fisiere, copierea, modificarea sau stergerea unui fisier, lansar-
ea in executie a unui program specific etc.

Sistemul de operare MS-DOS pentru calculatoarele per-
sonale provine dintr-un sistem de operare anterior, CP/M.
Acest sistem, destinat microcalculatoarelor de 8 biti, a fost
dezvoltat de firma Digital Research. in momentul aparitiei
calculatoarelor de 16 biti, CP/M s-a transformat in CP/M86.
Deoarece acesta nu folosea, efectiv, facilitatile noilor
procesoare, nu a reusit sa se impuna. A mai fost o incercare,
QDOS (supranumit Quick and Dirty Operating System) dar
denumirea este semnificativa.

Cu toate ca exista deja un adevarat sistem de operare
pentru procesoarele de 16 biti (UNIX), incompatibilitatea sa cu
procesoarele Intel 8088 a facut obligatorie crearea unui OS
special pentru acestea. Astfel, pornind de la vechiul CP/M, Bill
Gates, fondatorul firmei Microsoft a creat DOS, acronim
reprezentdnd Disk Operating System. Acest sistem de
operare, dezvoltat in urma cooperarii intre firmele Microsoft
(MS-DOS) si IBM (PC-DOS) a avut o lunga evolutie descrisa
in tabelul 3.1, ajungand in final la varianta 6.22:

Tabelul 3.1

08.
1981

MS-DOS 1.0
PC-DOS 1.0

Prima versiune prezenta pe primele PC-uri.
Preluare masiva principii CP/M (FCB, periferice
etc.). Inovatiile constau in interpretorul de co-
menzi (COMMAND.COM, FAT, fisierele de co-
menzi BAT etc.)
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03. | MS-DOS 1.2 |Introducere dischetele 5"1/4 cu capacitate de
1982 | PC-DOS 1.1 ({320 KB.
Lansate odata cu PC XT. Introduce structura
ierarhizata de fisiere (preluata de la Unix) si un
03. | MS-DOS 2.0 . L . .
suport hard disc 10 MB, administrare fisiere prin
1983 | PC-DOS 2.0 . o .
handle, drivere de periferice (ANSI.SYS) si un
pas timid de multiprocesare (PRINT.COM)
Sistemul de operare pentru PC Junior (un fel de
04. PC-DOS 2 1 Comm?dore sau ,?\tarl din f:mvn 80 CL.,I memorlt::‘
1983 externd pe caseta magneticd dar si tastatura
conectata in infrarosu).
07. | MS-DOS 3.0 |Lansate odata cu PC AT. Suporta floppy discuri
1984 | PC-DOS 3.0 |de 1.2 MB si hard discuri pana la 20 MB.
03. | MS-DOS 3.1 Suport pentru retea locala
1985 | PC-DOS 3.1 [CPOTHP ' '
12. | MS-DOS 3.2 . ” .
1985 | PC-DOS 3.2 Introduce floppy discul de 3”1/2 si 720 KB.
04. | MS-DOS 3.3 !:Ioppy discul de 3"1/2 devmfa.de 1.44 MB. .Sunt
1987 | PC-DOS 3.3 introduse partitile pentru utilizarea hard discu-
" Irilor mari si perifericele IBM PS/2.
Partitii de 32 MB pentru HDD de maxim 2GB.
07. | MS-DOS 4.0 |[Memoria RAM peste 640 KB (pana la 8MB) este
1988 | PC-DOS 4.0 |gestionata de EMS (Expanded Memory Sys-
tem). Apare Windows, ca program DOS.
1991 | PC-DOS 5.0 [} P
RAM.
IBM retrasa din asocierea cu Microsoft. Soft de
1992 | MS-DOS 6.0 . o . <
comprimare in timp real (DBLSPACE copiat dupa
1994 |MS-DOS 6.22

STACKER, ulterior DRVSPACE).

l
l
l

Caracteristicile generale ale DOS sunt urmatoarele:

sistem de operare pentru un singur utilizator;
nu poate rezolva concomitent decéat o singura sarcing;
sistem de operare orientat pe linie de comanda;
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1 fisierele (programele si datele) memorate pe discuri au o
denumire formata din nume si extensie, unde numele este
un sir alfanumeric de maxim 8 caractere iar extensia de 3
caractere; numele si extensia sunt separate prin ,.’;

f functioneaza pe calculatoarele personale compatibile IBM.

3.1. Structura interna DOS

DOS este compus din trei elemente distincte: DOS-BIOS
(a nu se confunda cu BIOS), nucleul DOS si interpretorul de
comenzi.

DOS-BIOS se gaseste in fisierul sistem 10.SYs si
contine driverele de periferice pentru tastatura si ecran,
imprimanta, interfatd seriald si unitati discuri. Daca un pro-
gram de aplicatie doreste sa comunice cu un periferic, DOS
transmite blocul de date sau comenzi catre I0.SYS care
realizeaza legatura cu perifericul. Aparitia de periferice spe-
cifice, nestandardizate, a facut obligatorie descrierea acestora
de catre utilizator intr-un fisier denumit CONFIG.SYS.

Nucleul DOS este continut in figierul MSDOS.sys. El
asigura functiile DOS-API (Application Program Interface)
cunoscute de programatori si sub numele de fintreruperile
Int21h.

Interpretorul de comenzi, COMMAND.COM, este cel care
afiseaza promptul (de exemplu, C:\>), contine o comenzile
interne ale sistemului, asteapta comenzi externe si le lansea-
za in executie etc.

3.2. Initializarea sistemului

La punerea sub tensiune a calculatorului sau la apasa-
rea simultana a tastelor Ctrl+Alt+Del, procesorul executa pri-
mele instructiuni din memoria ROM BIOS.
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Aceste instructiuni testeaza buna functionare a sistemu-
lui (memoria RAM — numai la pornirea alimentarii, HDD, peri-
ferice standard etc.), existdnd si posibilitatea executarii unui
program special denumit SETUP. Daca in cursul testarii este
detectata o eroare, functie de felul acesteia, fie se transmite
un mesaj de eroare specific spre ecran, fie, daca display-ul nu
este disponibil, un numar de tonuri care se pot auzi in
difuzorul sistemului. Rezultatele testarii sunt afisate pe ecran
intr-o forma tabelara, utilizatorul afland tipul si viteza proce-
sorului, marimea HDD si DRAM, adresele interfetelor seriale
si paralela etc.

Dupa parcurgerea testelor, BIOS verifica prezenta in uni-
tatea de floppy disc (prin definitie, denumita A:) a unei dische-
te sistem (discheta care contine toate componentele stric ne-
cesare sistemului de operare, adica I0.SYS, MSDOS.SYS i
COMMAND.COM). Daca discheta nu este prezenta sau nu are
sistemul de operare, programul BIOS cauta fisierele sistemu-
lui de operare in primul hard disc (C:). Daca nici aici BIOS-ul
nu gaseste fisierele respective, sistemul trimite un mesaj de
eroare la ecran. Trebuie mentionat faptul c&a, programele
BIOS de astazi, au posibilitati multiple de schimbare a ordinii
de cautare a sistemului de operare, precum si alte surse de
incarcare a sistemului (HDD de tip SCSI, CD-ROM, retea
etc.).

Daca sistemul este prezent in unitatea de memorie
externa, BIOS-ul Tncarca primul sector in memoria interna si il
lanseaza in executie. Primul sector al unei unitati magnetice
are un continut special, creat pentru identificarea tipului de
unitate si usurarea incarcarii programului sistem. Datorita
acestor caracteristici, sectorul respectiv are denumirea de
Boot Sector.

Programul BOOT cauta pe discul respectiv fisierul
I0.SYSs, il incarca in memorie gi il lanseaza in executie.
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Dupa ce I0.SYS isi termina activitatea, cauta pe discul
respectiv figierul MSDOS.sys, 1l Tncarca in memorie si 1l
lanseaza in executie. La final, MSDOS.SYS cauta figierele de
configurare CONFIG.SYS Si AUTOEXEC.BAT care le executa
(daca sunt prezente) si incarca si executa interpretorul de
comenzi COMMAND . COM.

In momentul in care COMMAND.COM preia controlul
sistemului afiseaza prompterul: d:\> (d: fiind discul de pe care
s-a instalat sistemul de operare, de regula A: sau C:).

3.2.1. BIOS SETUP

Se pare ca faptul de a face public continutul integral al
ROM BIOS de catre firma IBM, a condus la actuala dominatie
a calculatoarelor personale compatibile IBM.

Asa cum s-a mai aratat, BIOS-ul are un rol esential in
initializarea sistemului: el contine toate rutinele necesare
pentru componentele de pe placa de baza (initial ele erau
Intel 8255 pentru tastaturd si interfata paraleld, 8251 pentru
interfetele seriale, 8253 pentru baza de timp, 8259 pentru
sistemul de intreruperi, 8257 pentru DMA, ST506 sau NEC
875 pentru IDE, memoria DRAM, etc.). Bineinteles, in
calculatoarele de astazi, toata aceasta multime de circuite
sunt integrate intr-unul sau doua chip set, dar acestea au
pastrat compatibilitatea cu circuitele initiale. BIOS asigura si
cautarea pe celelalte interfete instalate pe placi de extensie a
programelor de initializare: orice program BIOS are inregis-
tratd o secventd 55AAh care este identificat de BIOS-ul de pe
placa de baza, urmand ca acesta sa lanseze rutinele
respective.

Dupa executarea tuturor rutinelor pentru periferice si
inainte de instalarea sistemului, utilizatorul are posibilitatea
sa seteze unele din componentele sistemului de calcul prin
programul de setare instalat in BIOS. BIOS SETUP constituie
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o cale simpla de modificare a profilului sistemului, descriere
pastrata intr-o memorie NV-RAM.

Aceasta facilitate este in orice calculator dar, chiar daca
principiile sunt generale, amanuntele pot diferi la diferiti
producatori sau diferite variante de program.

Astfel, va fi prezentata o varianta de AWARD BIOS
SETUP V4.51 instalat pe o placa de baza Intel TX.

Intrarea n rutina de setare se face apasand tasta
in momentul in care pe ecran este afisat mesajul: ,Press DEL
to enter SETUP”.

Sistemul afigseaza un ecran asemanator cu figura urma-
toare.

ROM PCI/ISA BIOS
CMOS SETUP UTILITY
AWARD SOFTWARE, INC.

STANDARD CMOS SETUP INTEGRATED PERIPHEALS
BIOS FEATURES SETUP SUPERVISOR PASSWORD
CHIPSET FEATURES SETUP USER PASSWORD

POWER MANAGEMENT SETUP |IDE HDD AUTODETECTION

PNP/PCI SETUP HDD LOW LEVEL FORMAT
LOAD BIOS DEFAULT EXIT WITHOUT SAVING
LOAD SETUP DEFAULT

Esc: Quit «<-®—: Select Item

F10: Save & Exit Setup (Shift)F2: Change Color

Folosind sagetile ( E|), se poate selecta unul

din cele 14 meniuri care devine activ prin apasarea tastei
Enter]. Pentru meniurile cu mai multe optiuni, valoarea dorita
este selectata din tastele |PageUp| si PageDown|.
Pe scurt, rolul fiecarui meniu este:
1. STANDARD CMOS SETUP permite modificarea datei si
orei, stabilirea tipului celor patru unitati HDD suportate de
sistem (pentru aceasta trebuie cunoscute cu exactitate
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caracteristicile acestora), tipul de FDD A: si B:, actiunea
sistemului la detectarea unei erori etc.

BIOS FEATURES SETUP ofera posibilitatea instalarii unei
protectii hardware impotriva virugilor, ordinea cautarii sis-
temului de operare (A,C,SCSI; C,A,SCSI; C,CDROM,A;
CDROM,C,A; D,A,SCSI; E,A,SCSI; SCSI,A,C; SCSI,C,A;
ONLY C (NUMAI C); LS120,C), tipurile de teste efectuate
la initializare, unii parametri ai FDD, modul de pornire al
tastaturii numerice', selectarea destinatiei optiunii de se-
curitate (pentru setup sau pentru utilizare normala) etc.
CHIPSET FEATURES SETUP descrie parametrii memo-
riei DRAM; se recomanda ca valorile sa nu fie modificate
intrucat se poate produce blocarea completa a sistemului.
POWER MANAGEMENT SETUP permite setarea modului
de economisire a energiei electrice prin oprirea, dupa o
perioada programata, a unora din componentele siste-
mului.

PNP/PCI SETUP se refera la configurarea placilor PnP
(Plug & Play); in principiu, trebuie lasat nemodificat.
LOAD BIOS DEFAULT permite reincarcarea valorilor
standard in situatia in care o configurare gresita produce
o functionare deficienta a sistemului.

LOAD SETUP DEFAULT permite reincarcarea unor valori
optime determinate automat de programul de test in si-
tuatia Tn care o configurare gresita produce o functionare
deficienta a sistemului

INTEGRATED PERIPHEALS configureaza controlerele
IDE HDD, modul de lucru al acestora, controlerul FDD,
interfetele seriale si interfata paralela; se refera numai la
controlerele de pe placa de baza.

! Afisata de LED-ul ,Num Lock”.
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9. SUPERVISOR PASSWORD seteaza o parola de validare
a accesului la SETUP, functie de optiunea de securitate
din meniul BIOS FEATURES SETUP.

10. USER PASSWORD seteaza o parola de validare a acce-
sului la sistem, functie de optiunea de securitate din me-
niul BIOS FEATURES SETUP.

11. IDE HDD AUTODETECTION este o functie extrem de utila
daca se doreste instalarea in sistem a unui HDD cu para-
metri necunoscuti; daca detectarea discului a fost incu-
nunata de succes, parametrii acestuia sunt scrisi automat
in tabelul din meniul STANDARD CMOS SETUP.

12. HDD LOW LEVEL FORMAT permite formatarea fizica a
HDD, diferita de formatarea logica; este o operatiune care
poate compromite un disc; in concluzie, trebuie evitata.

13. SAVE & EXIT SETUP salveaza in memoria CMOS NV-
RAM valorile setate si se reintoarce in sistem

14. EXIT WITHOUT SAVING se reintoarce in sistem fara sal-
varea valorilor modificate.

Aceste setari difera functie de tipului de BIOS instalat pe
placa de baza. In consecinta, pentru a face o setare corecta
este indicata consultarea manualului care insoteste placa de
baza a calculatorului.

Daca unii parametri sunt setati incorect si sistemul nu
mai porneste sau daca parola de acces nu este cunoscuta,
solutia consta in decuplarea acumulatorului care alimenteaza
memoria NV-RAM; decuplarea poate consta fie in modificarea
unui comutator de pe placa de baza (situatie in care trebuie
sa existe o documentatie corespunzatoare), fie scoaterea acu-
mulatorului din soclul sau. Efectul lipsei alimentarii memoriei
este echivalent cu activarea meniului LOAD BIOS DEFAULT.
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3.3. Gestiunea sistemului de fisiere

Prin figier se intelege un program si/sau o colectie de
date pastrate in memoria externa si fiind identificat printr-o
denumire formata din nume si extensie (aceasta din urma
poate lipsi).

Din punct de vedere al utilizatorului, procedura este
extrem de simpla: este suficienta copierea fisierului dintr-o
unitate in alta, stergerea sau redenumirea sa.

Nucleul structurii sistemului de fisiere il constituie
volumul. Pentru fiecare FDD si HDD volumul este identificat
printr-o unica litera urmata de caracterul ,:’. In mod normal,
DOS are alocate urmatoarele volume:

A: - unitate floppy disc 3”1/2 sau 5”1/4;
B: - unitate floppy disc 3”1/2 sau 5"1/4;
C: - HDD principal;

D:-F: - partitii HDD, unitati HDD secundare gi/sau CD-ROM,
CD-RW etc.

Daca literele alocate volumelor sunt insuficiente, prin
comanda CONFIG.SYS ,lastdrive=d” se asigura un numar de
volume egal cu numarul literelor de la ,A:" la d:.

Orice suport mag-
netic (FDD sau HDD)
este Tmpartit intr-un nu-
mar de sectoare si de
piste (figura 3.1).

Informatia este me-
morata secvential, fieca-
re sector contindnd 512
caractere (octeti).

Astfel, pentru o
discheta standard de
Figura 3.1 3”1/2 cu parametrii: do-

Sincronizare Sector 1
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ua fete, 80 de piste pe fata, 18 sectoare pe pista si 512 octeti
pe sector, rezultda o capacitate de: 512x18x80x2=
=1.474.560°1.44 MB (1MB are 2*° octeti, adicd 1048576
octeti).

Pentru HDD trebuie introdus in formula si numarul de
suprafete active sau numarul de capete de citire.

Sistemul de operare Tmparte discul in doua parti dis-
tincte: o zona sistem (pozitionatd pe primele piste) si o zona
de date (restul discului).

Zona sistem este formata din sectorul de BOOT (indi-
ferent daca discul contine sau nu sistemul de operare), tabelul
de alocare al figierelor (FAT — file alocation table) si intrarile
in dosarele cu fisiere (DIRECTORY).

3.3.1. Sectorul BOOT

Este prezent pe orice disc, indiferent daca este sau nu
sistem. Structura sa este descrisa in tabelul 3.3.

Tabelul 3.3

Adresa|Continut

00 |Salt la bootstrap loader

03 |ldentificare disc (fabricant, versiune)

11 |[Numarul de octeti dintr-un sector

13 |Numarul de sectoare intr-un cluster

14 |Numarul de sectoare pentru sistem

16 |Numarul de FAT

17 |Numarul de intrari in directory

19 |Numarul de sectoare ale volumului

21 |Descriptor suport

22 |Numarul de sectoare alocat FAT

24 |Numarul de sectoare pe pista

26 |Numarul de capete citire

28 |Deplasamentul primului sector de date

30-511|Bootstrap loader
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Pentru a fi usor gasit de sistemul de operare este dispus
in primul sector al discului avand deci o marime de 512 carac-
tere. In el sunt memorate informatii referitoare la disc si la
sistemul de gestiune al fisierelor, precum si un program exe-
cutabil (bootstrap loader) implicat in lansarea sistemului.

Structura sectorului BOOT poate fi vizualizata cu un
editor hexazecimal (de exemplu DISKEDIT.EXE). Orice modi-
ficare neavenita are rezultate catastrofale asupra informatiilor
de pe discul respectiv.

Strans legate de acest sector sunt fisierele sistemului de
operare IO.SYS si MSDOS.SYS. Datorita destinatiei lor, aceste
fisiere nu pot fi inregistrate oriunde pe disc in zona de date.
Pentru a fi usor gasite de bootstrap loader, in structura zonei
sistem sunt rezervate un numar de sectoare (descrise in
BOOT) pentru memorarea acestora, la adrese fixe,. Aceasta
are ca efect imposibilitatea crearii unui disc sistem printr-o
comanda de copiere obisnuita (de exemplu CcoPY), fiind nece-
sara folosirea unui utilitar special (SYS).

3.3.2. Tabelul de alocare al fisierelor (FAT)

FAT este folosit de sistemul de operare pentru gasirea
informatiilor memorate pe disc. Astfel, in el sunt memorate
adresele (sectorul si pista convertite intr-o adresa logica)
unde se gaseste un anumit fisier. Datoritd importantei sale,
FAT este dublat, copia fiind folosita pentru control si, even-
tual, pentru reactualizarea tabelului de lucru.

Identificarea zonelor de date de pe disc folosite de un
fisier este facuta impreuna cu tabelul de intrari in directoare.

Daca initial FAT memora adresa logica pe 12 biti, dato-
rita cresterii capacitatii discurilor adresa este memorata pe 16
biti. Aceasta inseamna ca un FAT de 16 biti poate adresa
2'°=65536 sectoare diferite. Chiar si aceastd valoare este in-
suficienta, astfel incat sistemul de operare a trebuit sa
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grupeze mai multe sectoare consecutive intr-un sector echi-
valent denumit cluster. Functie de marimea discului, un clus-
ter poate contine 4 sectoare, 8 sectoare si chiar 64 de sec-
toare pentru un HDD de 2 GB.

Agf_‘?a Continut  [Semnificatie
0 0000h Liber
1 FFF7h Clusterul contine un sector defect
FFFOh

2 FEF6h Cluster rezervat
3 0000h Liber
4 000Bh Urmatorul cluster la adresa 0Bh <

Adresa primului cluster din tabelul
5 0006h directory asociat fisierului.

Urmatorul cluster la adresa 06h
6 0004h Urmatorul cluster la adresa 04h
7 000Ah Urmatorul cluster la adresa 0Ah <
8 0000h Liber
9 0000h Liber
A 000Eh Urmatorul cluster la adresa OEh
B 000Ch Urmatorul cluster la adresa 0Ch +—
C 000Dh Urmatorul cluster la adresa 0Dh ‘__l
D 0007h Urmatorul cluster la adresa 07h !
E FFF8h Ultimul cluster — sfarsit fisier <“—
F 0000h Liber

Figura 3.2

Alocarea prin clustere a spatiului de pe disc este destul
de ineficienta: daca un fisier are 1 octet, el va ocupa (in cazul
unui cluster de 64 de sectoare) 32768 octeti din zona de date
a discului. Sistemele de operare actuale (WIN9X) au rezolvat
aceasta problemd in sensul cd FAT are acum 32 de biti fiind
capabil sa adreseze aproximativ 4 miliarde de sectoare).

Identificarea zonelor de date apartindnd unui figier este
facuta ca in figura 3.2. Conform cu aceasta, succesiunea
clusterelor necesare pentru memorarea fisierului este: 05h—
—06h—04h —0Bh —0Ch —0Dh —07h —0Ah —OEh.
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Din exemplu se observa alte dezavantaje ale sistemului de
gestiune al figierelor cu ajutorul FAT: un figier nu este inregis-
trat in clustere consecutive, conducand la cresterea semnifi-
cativa a timpului necesar pentru citirea/scrierea datelor pe
disc, precum si intercalarea clusterelor folosite cu clustere
nefolosite. Dezavantajul incomoda Tn asa masura utilizatorii,
incat a facut necesara folosirea repetatd a unui utilitar care
aranja clusterele fisierelor, utilitar denumit DEFRAG.

O alta problema a FAT, ca si a DOS de altfel, este faptul
ca principiul folosit nu ofera nici un fel de protectie Tmpotriva
accesului neautorizat la figiere. Produsele Microsoft mai noi
(NT si Win2000) au rezolvat problema accesului prin Tnlocu-
irea FAT cu NTFS (NT File System). Din pacate, cele doua
metode sunt atat de diferite incat trecerea de la un sistem la
altul presupune operatiuni laborioase, mergand pana la refor-
matarea hard discului.

Pentru MS-DOS, FAT12 si FAT16 au fost suficiente, la
vremea respectiva existand putine hard discuri cu capacitati
mari, pentru acestea dimensiunea clusterului fiind accepta-
bila. Tn tabelul 3.4 este prezentatd o valoare statisticad a efi-
cientei utilizarii spatiului pe un hard disc functie de capacita-
tea acestuia.

Tabel 3.4
Dimensiune cluster | Eficienta | Dimensiune disc
2 KB 98.4% 0-127 MB
4 KB 96.6% 128-255 MB
8 KB 92.9% 256-511 MB
16 KB 85.8% | 512-1023 MB
32 KB 73.8% |1024-2047 MB
64 KB 56.6% > 2047 MB

Pentru a creste procentul de utilizare al discului, adica
pentru un fisier ipotetic de un octet memorat pe un disc mai
mare 2047 MB sa nu se iroseasca un cluster de 64 KB,
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Microsoft a introdus in anul 1996 sistemul de administrare al
fisierelor denumit FAT 32.

In primul rand, FAT32 poate astfel administra discuri
pana la 2 TB.

FAT32 creste eficienta utilizarii spatiului prin reducerea
dimensiunii standard a unui cluster:

1 un sector, pentru discuri mai mici de 255 MB;
f la 4 KB, pentru discuri intre 255 MB si 8 GB;
f la 8 KB, pentru discuri intre 8 GB si 16 GB;
f la 16 KB, pentru discuri intre 16 GB si 32 GB;
1 la 32 KB, pentru discuri mai mari de 32 GB.

FAT 32 mai dispune si de alte imbunatatiri fata de vari-
antele anterioare: directorul réadacinad permite depasirea nu-
marului de intrari in tabelul directory care era limitat la 512.

De asemenea, in sectoarele sistem sunt memorate mai
multe structuri critice de date, reducand astfel probabilitatea
aparitiei unor erori.

Ins&, FAT 32 a fost implementat pe alte sisteme de
operare (Windows 96 OSR 2 si urmatoarele). Astfel, daca
sistemul este initializat cu o dischetd sistem MS-DOS,
discurile cu FAT 32 sunt inutilizabile!

Totusi, FAT 32 utilizdnd clustere mai mici, rezulta o
crestere importanta a eficientei utilizarii spatiului (tabelul 3.5)

Tabel 3.5
Dimensiune cluster | Eficienta | Dimensiune disc
512 B 100% <255 MB
4 KB 96.6% 0.255-8 GB
8 KB 92.9% 8-16 GB
16 KB 85.8% 16-32 GB
32 KB 73.8% >32 GB

Ultima varianta de sistem de alocare al fisierelor,
FAT32X este creata de utilitarul Fdisk daca sunt create partitii
mai mari de 8 GB si discul depaseste limita de 1024 de
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cilindri. Tn aceasta situatie, mare parte din informatiile pastra-
te in sectoarele sistem sunt memorate la sfarsitul discului.

In ceea ce priveste administrarea sistemului cu metoda
NTFS, structura de date similara FAT se numeste MFT (Mas-
ter File Table — tabelul principal al fisierelor). El foloseste mult
mai mult spatiu decat FAT, astfel incat MFT nu se poate ins-
tala pe discuri mai mici de 400 MB. in domeniul sistemelor de
administrare al fisierelor, NTFS este cel mai performant, atat
din punctul de vedere al protejarii informatiilor, cat si al efica-
citatii utilizarii spatiului. NTFS este folosit numai pe sisteme
de operare din familia Windows NT.

3.3.3. Directoare (directory)

Cuvantul ,directory” tradus in limba roméana semnifica
.catalog, carte de telefon sau director”. Mai exact, directory ar
insemna un catalog, o colectie de fisiere, grupate dupa o
anumitad reguld. Tncepand cu Win95, termenul ,directory” a
fost Tnlocuit cu ,folder”, mai aproape de realitate, asemanator
unui dosar ale carui file sunt formate din fisiere.

Aparitia acestui concept in DOS 2.0 a marcat inceputul
despartirii de CP/M si momentul apropierii de UNIX. lerarhi-
zarea figierelor a eliminat o deficientd a sistemului de operare
anterior, si anume numarul mic de fisiere (512) care se pot
memora pe un disc de orice marime. Ulterior, structurarea
informatiilor pe unitatile de mare capacitate a impus si mai
mult acest principiu.

Numarul de intrari in director este memorat in sectorul
de BOOT la adresa 17. Valoarea este trecuta automat de
utilitarul de formatare al discului, valoare care este propor-
tionald cu capacitatea sa. O intrare in director are o marime
fixa, egala cu 32 octeti, structura sa fiind descrisa in tabelul
3.6.
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Tabelul 3.6
Adresa|Continut gi descriere
00 Nume fisier (8 caractere alfanumerice). Daca intrarea este
nefolosita contine 3F (codul ASCII pentru caracterul ,?”)
08 Extensie (3 caractere alfanumerice)
11 Atribute fisier (read-only, hidden, system, arhiva, volum,
subdirector)
12 Rezervat
22 Ora modificarii
24 Data modificarii
26 Adresa in FAT a primului cluster
28-31 |Marimea fisierului

Structura si semnificatia campurilor dintr-o intrare in
director este:

f numele si extensia fisierului pot fi formate din literele A-Z
(nu are importanta daca sunt majuscule sau nu), cifrele de
0-9 sau alte caractere: ,(){}[]-_'!@#$%&;”. Sunt interzise
spatiile si caracterele: , / \.:*?”;

{1 atributele fisierului au urmatoarele semnificatii: read/only
(fisierul respectiv nu poate fi modificat), hidden (fisierul
este ascuns, nu este vazut de utilizator), system (fisierul
apartine sistemului de operare), volum (numele memorat la
adresele 0-11 reprezinta eticheta volumului), subdirector
(structura se refera la un subdirector), arhiva (folosit de
unele utilitare pentru salvarea informatiilor pe unitati de
benzi magnetice);

f ora si data crearii sau ultimei modificari, adresa primului
cluster si marimea fisierului.

Directoarele pot fi clasificate ca director principal
(denumit director radacina; este simbolizat prin caracterul ,\’)
si subdirectoare, o structura arborescenta formata din figiere
si directoare secundare care, la randul lor, pot contine alte
subdirectoare (figura 3.3).

La crearea unui subdirector, sistemul produce automat

doua directoare virtuale, marcate ca ,.” si ,..’; ,..” se refera la
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directorul superior iar ,.” la directorul curent. Cele doua
simboluri pot fi folosite pentru adresarea directoarelor dar
utilizatorul trebuie sa fie prudent (de exemplu, comanda

,DEL.”, desi pare inofensiva, sterge toate fisierele din
directorul curent).

/o

v
sp2 SDn
SD11 SD1j SD2 Aﬁ 2\

Tngiruirea de subdirectoare, pornind de la radacina sau
de la directorul curent pana la subdirectorul sursa sau des-
tinatie se numeste cale (in engleza path) si este un parametru
foarte important in sintaxa comenzilor DOS.

h

Figura 3.3

3.4. Comenzi DOS

Comenzile sau programele executabile se pot clasifica in
comenzi interne sau externe; programe sistem sau utilitare;
comenzi, programe executabile, fisiere de comenzi sau dri-
vere etc.

3.4.1. Programele executabile

Cu exceptia comenzilor existente in COMMAND.COM,
existda o mare varietate de comenzi externe care pot face
parte sau nu sistemul de operare. Orice comanda externa sau
interna este incarcata in RAM de interpretorul de comenzi
care 1i da controlul. Dupa terminarea executiei comenzii, con-
trolul revine din nou interpretorului de comenzi.
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Pentru DOS exista cateva tipuri de programe executabile
(tabelul 3.7) care pot fi incarcate si lansate in executie de
sistemul de operare, stabilite functie de extensia lor:

Tabelul 3.7

.COM |(comanda). Este o extensie preluatd de la CP/M. Marimea
maxima a programului este limitata la 64 KB.

.EXE |(executabil). Constituie o inovatie DOS. Fisierul poate avea
orice lungime.

.BAT |(batch — fisier de comenzi). Sunt o serie de macro-uri, gene-
rate de operator, pentru simplificarea operarii. Sunt fisiere
text.

.SYS |(system — fisiere sistem). Contine fie drivere (programe de
legatura intre periferice gi sistemul de operare), fie informatii
de configurare (numai in cazul CONFIG.SYS).

.DLL |(dynamic link library) Contine drivere.

.OVR |(overlay) De regula, reprezinta extensii ale programelor .EXE

Tn modul linie de comanda, sub controlul interpretorului
COMMAND.COM, nu se pot executa decat programele COM,
EXE si BAT.

Cu exceptia figierelor BAT, toate programele executabile
sunt fisiere binare, adica nu sunt formate din coduri ASCII
recognoscibile si, in consecinta, nu pot fi afisate pe display cu
comanda type.

Incepand cu DOS 5.0, Microsoft a introdus programul
help.exe, un utilitar care permite utilizatorului sa nu mai
memoreze sintaxa si parametrii comenzilor curente, acestea
fiind oferite de program.

De asemenea, sistemul ofera un mic ajutor si printr-o
linie de comanda de forma: ,<comandi> /2", unde <comanda>
este instructiunea care se doreste a fi explicata.

Ca reguli generale ale sintaxei comenzilor si programelor
DOS, trebuie amintite urmatoarele:
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,\'" este folosit pentru desemnarea radacinii sau ca
separator intre subdirectoare, in timp ce ,/ este folosit
pentru introducerea unor parametri ai comenzii;

parametrii sunt separati printr-un caracter spatiu;

nu are nici o semnificatie folosirea majusculelor sau a

minusculelor;

calea trebuie indicata exact atat pentru fisierul sursa, céat

si pentru figierul destinatie (acolo unde este cazul);

pentru unele comenzi este permisa definirea simultana a

mai multor fisiere, folosind caracterul ,* (care semnifica

oricate si orice caracter) si/sau ,?’ (care semnifica orice
caracter, dar numai unul singur); cele doua simboluri sunt
denumite wildcards;

pentru executie, este suficient sd se introduca numai

numele comenzii, fara a fi necesara si extensia acesteia;

executarea unei comenzi se face dupa urmatoarea proce-
dura:

a) daca este o comanda interna, este executata;

b) daca nu este comanda interna, se cauta in directorul
curent fisierul respectiv cu extensia, in ordine: COM,
EXE, BAT;

c) daca nu este in directorul curent, comanda este cau-
tata in directoarele declarate de instructiunea PATH din
fisierul AUTOEXEC.BAT.

Numarul comenzilor este extrem de mare astfel Tncéat,

pentru concizie, au fost selectate cele mai importante.

3.4.2. Administrarea sistemului de fisiere
DOS ofera doua tipuri de comenzi pentru administrarea

sistemului de fisiere: comenzi pentru manipularea directoa-
relor si pentru gestiunea fisierelor.

Aceste comenzi sunt prezentate sumar in tabelul 3.8:
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Tabelul 3.8

Directoare

dir

Afisare continut.

Sintaxa: dir [disc:][cale] [/parametri].

Cei mai importanti parametri sunt: a (afiseaza atributele fisie-
relor), o (afiseaza in ordine continutul directorului), p (face o
pauza dupa fiecare ecran umplut), w (afisare sumara pe mai
multe coloane). Nu afiseaza fisierele cu atribut hidden.

cd

Schimbare director. Sintaxa: cd [disc:][cale]
Calea este declarata fie de la radacina ,\’, fie de la directorul

curent (spre directoare superioare ierarhic cu separator ,..,
directoare inferioare ierarhic cu ,\)

md

Creare director.
Sintaxa: md [disc:][cale]\<nume director>
Nu trebuie sa mai existe un subdirector cu acelasi nume.

rd

Stergere director.

Sintaxa: rd [disc:][cale]\<nume director>

Stergerea este executata numai daca directorul respectiv este
gol (nu contine fisiere sau alte subdirectoare) si daca in-
structiunea este executata dintr-un director ierarhic superior.

Fisiere

CcCopy

Copiere fisier sursa in fisier destinatie.

Sintaxa: copy [sursi] [destinatie]

[sursd] si [destinatie] trebuie descrise cu cale
completa.

del

Stergere fisiere.

Sintaxa: del [disc:][cale\]fisier

Nu sunt afectate fisierele cu atribut hidden, read/only
sau system.

ren

Redenumeste fisiere.
Sintaxa: ren <nume vechi> <nume nou>

type

Afiseaza continutul unui figier.

Sintaxa: type [disc:][cale\]fisier

Daca fisierul nu este text (nu contine numai caractere
ASCII afisabile) rezultatul este imprevizibil.
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diskcopy |[Copiaza un floppy disc pe un alt floppy identic.

Sintaxa: diskcopy [discl:] [disc2:]

Copierea se face bit cu bit, fara a se verifica structura
fisierelor. Comanda este disponibila si pentru
calculatoarele cu o singura unitate floppy.

3.4.3. Administrarea hard discului si floppy discului

Datorita capacitatii sale, utilizarea hard discului presu-
pune existenta unor comenzi specifice. Astfel, existd progra-
me de partitionare, formatare logica si copiere a sistemului de
operare (ultimele doua si pentru floppy).

Partitionarea hard discului era necesara pentru o uti-
lizare mai eficientd a capacitatii acestuia (pentru FAT de 16
biti, reducerea marimii hardului asigura scaderea numarului
de sectoare continute intr-un cluster). Efectul partitionarii
consta in impartirea virtuala a unei unitati de disc in doua sau
mai multe discuri, aparent fara nici o legatura intre ele.

Sintaxa comenzii este: fdisk.

Partitionarea trebuie efectuatad la Tnceputul utilizarii unui
hard, altminteri tot continutul acestuia este pierdut. De ase-
menea, stergerea unei partitii are ca efect pierderea totala a
informatiilor de pe disc, de pe toate partitiile.

Formatarea unui disc consta in scrierea zonei sistem,
stergerea (de reguld) a zonei de date si marcarea inceputului
fiecarui sector. Orice disc nou sau dupa partitionare este
obligat sa treaca prin aceasta procedura.

Sintaxa comenzii este:

format [disc:] </parametri>

Parametrii mai importanti ai comenzii sunt:

/s transferd sistemul de operare pe disc la sfarsitul
operatiei de formatare;

/q formatare rapida (scrie numai zona sistem si marcheaza
inceputul sectoarelor, fara a sterge si zona de date);
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/c verifica si, eventual, repara sectoarele marcate anterior
ca defecte.

Formatarea logica executata prin acest program nu
trebuie confundata cu formatarea fizica, operatiune executata
de producator. Daca totusi, HDD este deja compromis si for-
matarea logica nu reuseste repararea sectoarelor defecte, se
poate incerca programul de formatare fizica din BIOS SETUP
sau, mai bine, folosirea unui program de formatare fizica rea-
lizat chiar de producatorul discului (ar trebui sa se gaseasca
pe o discheta care insoteste discul sau se poate descarca de
pe Web de la adresa producatorului).

Transferarea sistemului este facuta prin intermediul unei
comenzi speciale din cauza faptului ca 10.SYS $i MSDOS.SYS
sunt programe dependente de pozitie.

Sintaxa comenzii este:

sys [disc:]
unde [disc:]trebuie sa fie diferit de discul curent.

Tot Tn cadrul comenzilor de administrare a discurilor pot
fi amintite si utilitarele de verificare a structurii sistemului de
fisiere si a starii mediului de memorare (de exemplu CHECKIT,
SCANDISC sau NDD) sau programele de defragmentare
(DEFRAG sau SD).

Mai existd inca multe alte comenzi interne sau externe
(In pachetul DOS 6.22, circa 60), pentru cei interesati existand
facilitatile oferite de HELP sau parametrul ,/?’.

3.4.4. Fisiere de configurare

Vor fi descrise succint cateva din principiile utilizate
pentru crearea personalizarea fisierelor AUTOEXEC.BAT si
CONFIG.SYS

Crearea fisierelor de configurare, decurge dupa urma-
toarea procedura:

a) COPY CON AUTOEXEC.BAT
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b) introducere linie cu linie a comenzilor necesare;

c) pentru salvare se apasa tasta functionala F6.

Daca fisierele exista deja si se doreste numai
modificarea lor, se poate folosi utilitarul MS-DOS, EDIT, cu
sintaxa:

edit [\config.sys] sau [\autoexec.bat]

Principalele comenzi utilizabile Tn AUTOEXEC.BAT sunt:

f incarcarea unor drivere sau programe pentru periferice
(MSCDEX.EXE pentru CD, MOUSE .EXE pentru mouse etc.)

f definirea cailor unde sunt cautate programele executabile
(sintaxd: PATH <CALE1>;<CALE2>;<CALE n>);

 comenzi de setare a environment (0 zona de memorie
scrisda cu comanda SET si care este folositd pentru
configurare de programele de aplicatie);

I apelul altui fisier BAT (CALL);

I efectuarea de operatii logice si de salturi functie de
valoarea unui parametru, existenta sau inexistenta unui
fisier etc. (comenzile IF, IFEXIST, THEN, GOTO);

{ alte comenzi interne sau externe scrise identic cu linia de
comanda din DOS.

Sintaxa si comenzile fisierului AUTOEXEC.BAT sunt
identice cu orice alt fisier BAT.

Principalele comenzi utilizabile in CONFIG.SYS sunt:

1 Tincarcarea de drivere prin intermediul comenzii:
DEVICE=[CALE] [DEVICE] .SYS
Cele mai utilizate drivere sunt EMM.EXE $i HIMEM.SYS
(pentru memoria extinsa), drivere pentru modificarea tasta-
turii si setului de caractere afisat de display (KEYBRD.SYS,
DISPLAY.SYS), drivere pentru periferice specifice necunos-
cute de sistem (CD, SCSI, sound blaster etc.);

I definirea ultimului volum acceptat de sistem (sintaxa:
LASTDRIVE=<Z>);
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1 definirea numarului de fisiere care pot fi deschise
simultan, zona de memorie unde este Tncarcat sistemul de
operare etc.

Daca CONFIG.SYS nu poate fi executat decat automat, la
initializarea sistemului, AUTOEXEC.BAT se poate executa din
linie de comanda in orice moment.

3.4.5. Programe de comprimare si arhivare

Au aparut ca urmare a necesitatii memorarii unei can-
titati mari de date pe medii cu capacitate mica, pentru a or-
ganiza mai eficient structura fisierelor precum si pentru a
realiza copii de rezerva a informatiilor de pe hard disc la
inceputurile PC.

Primul program realizat, BACKUP, era folosit numai pentru
arhivare si permitea inregistrarea unei serii de fisiere sub un
nume unic, pe un mediu extern, de regula o unitate de banda
magnetica.

Adevarata valoare a acestor programe a aparut odata cu
implementarea metodelor de comprimare care, fara a pierde
informatie, asigurau reducerea marimii fisierelor chiar de 30
de ori. Exista o intreaga colectie de programe de arhivare,
putand fi amintite: ACE, ARJ, ARC, PAK, RAR, ZIP etc. Prin-
cipiile de lucru si facilitatile oferite sunt aseméanatoare, co-
menzile necesare fiind explicate lansand programul cu
parametrul ,/?’.

3.4.6. Programe utilitare

Programele utilitare permit unui utilizator, fara cunostinte
de specialitate, operarea cu succes a sistemului de calcul. in
decursul timpului, cele mai folosite utilitare au fost PCTOOLS,
XTREE $i NORTON COMMANDER. Daca primele doua au avut
epoca de glorie cu aproape zece ani in urma, lejeritatea
lucrului cu NORTON COMMANDER a facut ca acest utilitar sa
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migreze si spre alte sisteme de operare (LINUX — MIDNIGHT
COMMANDER, WIN9X — WINCOMANDER).

Principiul de lucru al NC consta in utilizarea a doua
ferestre care impart ecranul in doua jumatati egale, una din
ferestre fiind fereastra sursa iar cealalta fereastra destinatie.

Pentru simplificarea afisarii, directoarele sunt scrise cu
majuscule iar fisierele cu minuscule; fisierele cu atribut hidden
sunt marcate cu caracterul i

Principalele comenzi ale NC sunt:

f prezentare concisa figiere (nume.extensie) — ;

 prezentare detaliata fisiere (nume.extensie, data si ora
crearii, tipul) — [F9, L/R, F;

I vizualizarea continutul unui fisier sau director selectat din
fereastra pereche — [Ctrl+Q|sau F9, L/R, V|

I vizualizarea structurii arborelui de subdirectoare -
FO.L/R.T}

1! memoria RAM totala si disponibila, capacitatea totala si
disponibila, numarul de subdirectoare si fisiere si numarul
total de octeti scrisi pe volumul selectat, in fereastra
pereche — [Ctrl+L|sau [F9, L/R, I;

f ordine de afigsare a fisierelor alfabetica dupa nume -
ICtrl+F3|sau [F9, L/R, N

1 ordine de afisare a fisierelor alfabetica dupa extensie —
Ctrl+F4}> sau F9, L/R, X|;

f ordine de afisare a fisierelor cronologica — [Ctrl+F5| sau
F9, L/R, Tj

f ordine de afisare dupa marimea figierelor — sau
9, L/IR, Sj;

1 ordine de afisare naturald — [Ctrl+F7| sau [F9, L/R, U];

{ ascundere fereastra stanga, respectiv dreapta —,

respectiv [Ctrl+F2;

I
(0]
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1 schimbare intre ferestre — [Ctrl+Uj,

1 selectarea volumului afisat pentru fereastra stanga, res-
pectiv fereastra dreapta — [Alt+F 1], respectiv [Alt+F2];

I selectarea figierelor (folosind wildcard *) — tasta [+ de pe
tastatura numerica

1 deselectarea fisierelor — tasta E| de pe tastatura numerica;

f comutarea figierelor selectate cu cele neselectate — tasta
,“ de pe tastatura numerica;

f compararea si selectarea figierelor care sunt diferite in
cele doua ferestre — [F9, C, C|;

I vizualizarea unui figier — ; pot fi afisate inteligibil fisiere
text, baze de date, fisiere imagini raster etc. Formatul de
afisare poate fi hexazecimal sau ASCII (comuta prin tasta
F4)), tipul fisierului poate fi ales dintr-o list4d de 17 formate
(tasta ), este posibila cautarea unei secvente de
caractere (tasta ) si chiar tiparirea la imprimanta (tasta
); iesirea din modul de vizualizare se face apaséand
tasta sau m;

f editarea unui figsier ASCIl — comanda <F4>; editorul este
destul de complex si are comenzi specifice destul de nu-
meroase. Utilizatorii care nu se impaca cu editorul
incorporat in NC, pot folosi implicit editorul DOS EDIT.EXE
prin procedura F9, C, G, Alt+E, Alt+E|.

1 copierea fisierelor selectate dintr-o fereastra in alta —
sau cu ajutorul mouse-ului, prin agatarea si tragerea dintr-
o fereastra in alta (drag and drop);

' mutarea fisierelor selectate dintr-o fereastra in alta —
sau prin glisarea dintr-o fereastra in alta cu ajutorul
mouse-ului, simultan cu apasarea tastei ;

I stergerea figierelor si directoarelor selectate dintr-o fereas-

tra — [F8|;
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f confirmarea de catre operator a operatiunii de copiere,
mutare sau stergere — F9, C, G, Alt+F|;
crearea unui nou director — [F7];

vizualizare arhiva selectata — sau ;

comprimare figiere selectate — ;

decomprimare arhive selectate — ; comprimarea si

decomprimarea unui figier singular se poate face prin ope-

ratiunea de copiere (F5]), in fereastra activa fiind selectata

o arhiva; formatele de fisiere compatibile sunt ARJ, ARC,

LHARC, PAK, PKZIP, ZOO sau un format propriu NC;

programele de comprimare externe trebuie sa fie declarate

in PATH pentru a fi gasite de NC

! copierea unui disc — F9, D, C|,

f formatarea unui disc — ;

 emularea unei retele (numai transfer de figiere pe interfata
seriald sau paraleld) — F9, L/R, K, ...|

1 lucrul in retea — F9, D, N|

f afigsarea unor informatii sistem — .

Principalul dezavantaj al NC consta Tn imposibilitatea
acestuia de a fi compatibil cu sistemele de operare Win9x (de
exemplu, incompatibilitatea cu numele lungi de fisiere), de
unde si aparitia clonelor de tip WinCommander.

= = —a A

3.5. Elemente practice

Dificultatea utilizarii comenzilor MS-DOS este unul din
motivele care au condus la generalizarea interfetelor utilizator
grafice, de tip Windows. Cu toate acestea, exista inca proce-
duri esentiale care nu pot fi realizate decat in MS-DOS. Una
din acestea este partitionarea unui hard disc.

Ipotezele problemei sunt:

f calculatorul este nou, fara sistem de operare instalat pe el;
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f hard discul care se va partitiona are o capacitate de 40GB;

1 calculatorul dispune de o unitate de CD-ROM si de un CD
bootabil.

Etapele necesare pentru montarea hard discului si pre-
gatirea sa pentru instalarea unui sistem de operare sunt des-
crise In paragrafele urmatoare.

Instalarea hard discului presupune, mai intai, montarea
dispozitivului Tn echipamentul de calcul, urmatd de setarea
propriu-zisa, in BIOS, a parametrilor acestuia.

Procedura este rezumata in pasii urmatori:

a) Hard discul se desface din ambalajul antistatic in care este
furnizat, i se face o inspectie vizuala a aspectului placii cu
componente electronice, conectorilor si mufelor. Se va
evita atingerea cu méana sau obiecte metalice a compo-
nentelor, traseelor sau conectorilor.

b) Se verifica, functie de informatiile prezentate pe eticheta
lui, daca hard discul este setat Master Setarea se face
prin scurtcircuitarea uneia din cele trei perechi de contac-
te, dispuse intre conectorul de date si mufa de alimentare
(figura 3.4). Semnificatia marcajelor contactelor sunt: CS —
Cable Select, SL — Slave, MA — Master).

Circuit imprimat

mmseleCtlemmmm
E ::: O 0 OO0 0 OO0 OODOOOODOOOOO
O 0 0OO0OO0O0O0OO0OO0OODODOOOOOOOO
Conector n 1<
. UJE
alimentare

_ T Conector date
pinyi 1 Chidal

Carcasa hard disc

Figura 3.4

c) Se opreste calculatorul, se desface carcasa lui, iar hard
discul se monteaza ferm intr-unul din locasurile special
destinate dispuse, de regula, in partea frontala.
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d)

e)

g)

h)
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Se cupleaza mufa de alimentare in conectorul corespun-
zator. Mufa nu se poate monta invers, avand ghidaj de
control.

Se cupleaza pe placa de baza a calculatorului (sau pe
interfata IDE de tip EISA), in conectorul denumit ,IDEOQ”,
cablul panglica de legatura intre hard disc si calculator.
Conectorul corespunzator se identifica dupa descrierea
placii de baza. Unul din firele laterale ale cablului panglica
este de culoare rosie si acesta trebuie sa corespunda
pinului 1 al conectorului IDEO. Daca interfata este de tip
ULTRA ATA 100 sau 133, trebuie sa se monteze un cablu
panglica special, de 80 de fire; in acest caz este obligato-
rie montarea fiecarui conector al cablului panglica asa cum
este inscriptionat;

Capatul celalalt al cablului panglica se introduce in conec-
torul de date al hard discului, respectand aceiasi regula a
pinului 1 — fir rosu. Cablul panglica este echipat cu trei co-
nectori. Conectorul ramas liber se poate cupla la unitatea
CD-ROM situatie in care acesta trebuie selectat Slave sau
se poate folosi cealaltd interfatd a placii de baza (IDE1)
prin intermediul altui cablu panglica.

Se monteaza carcasa, se porneste calculatorul si se intra
in BIOS SETUP. Functie de tipul placii de baza si de
varianta programului, se poate selecta fie meniul IDE HDD
AUTODETECTION, fie meniul STANDARD CMOS FEATU-
RES — IDE Primary Master. Daca hard discul este bine
montat, sistemul ii recunoaste parametrii (numarul de cilin-
dri, numarul de capete si numarul de sectoare), si calcu-
leaza capacitatea totala a acestuia. Modul de acces, care
poate fi: Normal, LBA, Large, CHS sau Auto, trebuie
selectat pentru un hard de mare capacitate Auto sau LBA.

Se intra in meniul BIOS FEATURES SETUP si se selec-
teaza ordinea cautarii sistemului de operare; CDROM,C,A.
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i) Se introduce in unitatea CDROM CD-ul bootabil, se sal-
veaza setarile facute, si se reporneste calculatorul.

Dupa acesti noua pasi, hard discul este instalat in sistem
si este pregatit pentru urmatoarele etape, partitionare si for-
matare.

Referitor la metodele de acces amintite la punctul g),
LBA si CHS, au aparut datorita limitarilor introduse de functiile
de acces la disc memorate in BIOS. Astfel, sistemul are limi-
tata dimensiunea discului la 1024 cilindri, 255 capete de citi-
re/scriere si 63 de sectoare pe pista, rezultdnd o dimensiune
maxima a hard discului sau a partitiei de circa 8.4 GB. O alta
limitare este introdusa si interfata IDE care nu recunoaste
decat 16 capete (rezultdnd aici un disc de maxim 504 MB).

Solutia poate consta in renuntarea la adresarea fizica a
informatiilor, functie de numarul clusterului. Astfel sistemele
de operare de tip Windows folosesc o adresare logica sau
LBA (Logical Block Addressing).

Pentru sistemele de operare Non-Windows, solutia con-
std in translatarea discului, prin cresterea numarului de ca-
pete si reducerea numarului de cilindri. Aceastd metoda, de-
numita CHS (Cylinder Head Sector) nu sparge totusi bariera
dimensiunii de 8.4 GB dar poate asigura o utilizare mai efi-
cienta a discului.

Pentru hard discul luat in calcul, cu caracteristicile:
65531 cilindri, 16 capete si 63 de sectoare, rezultd un numar
de peste 66 de milioane de unitati de alocare.

Acest numar este usor controlabil de un sistem de ope-
rare care admite FAT pe 32 de biti (admite aproape 4.3 mili-
arde de clustere) dar, presupunand ca se va instala un FAT
pe 16 biti, daca discul este nepartitionat, rezultd ca dimensi-
unea clusterului va fi de 1008 sectoare, fapt care va conduce
la o utilizare total ineficienta a suportului magnetic.
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Pe de alta parte, numarul de partitii se poate stabili si
functie de destinatia fiecarui volum: sistem de operare, pro-
grame de aplicatie, documente, media, jocuri etc.

Pentru a pastra caracterul de maxima generalitate, va fi
descrisa crearea a trei partitii pe hard discul de 40 GB: partitia
principala, de 20 GB si doua partitii extinse, a cate 10 GB fie-
care. Rezolvarea este temporara; de altfel, cu un kit de insta-
lare MS-DOS nici nu se pune problema obtinerii unei partitii
mai mari de 8.4 GB. Solutia consta in instalarea unui sistem
de operare Windows (prezentata fin paragraful 4.11,
Elemente practice).

Procedura este urmatoarea:

a) La initializarea calculatorului, utilizatorul alege din cele
doua optiuni afigate:
1. Boot from Hard Disk
2. Boot from CDROM
meniul numarul 2 (initializare de pe CD-ROM). in continua-
rea procesului de initializare, sistemul afiseaza o noua
lista cu trei optiuni:
1. Start Windows 98 Setup from CD-ROM
2. Start Computer with CDROM Support
3. Start Computer without COROM Support
alegdnd meniul numarul 2 (pornire calculator cu suport
pentru CD-ROM).

b) Dupa terminarea procesului de initializare si instalare a
driverelor pentru CD-ROM, calculatorul afiseaza prompte-
rul iar utilizatorul poate introduce comanda:

A:>fdisk

c) Hard discul fiind mai mare de 504 MB, din prima optiune a
programului trebuie selectat suportul pentru unitati mari.

d) Se selecteaza optiunea 1 (Create DOS partition or Logical
DOS Drive) iar, din submeniul afisat optiunea, 1 (Create
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h)

Primary DOS partition) si se stabileste dimensiunea parti-
tiei principale. Marimea poate fi egald cu dimensiunea
hard discului, caz in care nu se mai poate vorbi de partitio-
nare sau se poate stabili fie direct in MB (pentru exemplul
dat, 20000), fie procentual, raportat la capacitatea hard
discului (adica 50%).

Dupa ce sistemul a creat si verificat partitia noua, se
selecteaza optiunea 2 (Create Extended DOS partition) i
se defineste spatiul total al celorlalte partitii, de regula
restul spatiului ramas pe hard disc.

Celelalte doua partitii se creeaza folosind de doua ori
optiunea 3 (Create Logical DOS Drive(s) in the Extended
DOS partition): pentru prima se stabileste o dimensiune
egala cu 50% din spatiul partitiei extinse iar pentru ultima,
restul spatiului ramas pe partitia extinsa. La final se revine
in meniul principal al Fdisk cu tasta .

Caracteristicile partitiilor create se pot afisa cu optiunea 4
(Display partition information). Informatiile afisate contin
dimensiunea partitiei, compatibilitatea cu sistemul de ope-
rare, dimensiunea FAT-ului etc. Daca discul este partitio-
nat corect, se iese din Fdisk cu tasta si se trece la
pasul i).

Daca rezultatele nu sunt cele dorite de utilizator, se poate
alege optiunea 3 (Delete partition or Logical DOS Drive).
Stergerea partitiilor se face, de reguld, in ordine inversa
crearii lor.

Partitionarea se incheie, informatiile fiind scrise in sectorul
de boot al hard discului, o data cu reinitializarea calcula-
torului.

NOTA: Chiar daca nu se doreste impartirea hard discului in

mai multe discuri virtuale, utilizarea Fdisk este nece-
sara pentru orice hard disc nou.
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Fdisk nu mai poate fi folosit dupa scrierea informa-
tillor pe oricare partitie, deoarece toate datele de pe
hard disc se pierd.

Operatiunea de pregatire a hard discului pentru instala-
rea sistemului de operare si a programelor de aplicatie nu
este inca terminata: mai este necesara formatarea tuturor dis-
curilor nou aparute in urma procesului de partitionare.

fn MS-DOS prompt, comanda de formatare este:

A:>format d: [/s]

unde codurile au semnificatia urmatoare:
d: denumirea volumului; pentru exemplul de fata, d: va
avea, succesiv, valorile ,c:”, ,d:” si ,e:”;
/s este un parametru optional care indica sistemului trans-
ferul nucleului sistemului de operare pe discul formatat;
nu se va folosi decat pentru discul bootabil creat pe par-
titia activa, adica discul c:
Daca in cursul etapelor de instalare a noului hard disc a
survenit vreo problema, solutiile de remediere sunt destul de
limitate intrucat, prin constructie, hard discul este un dispozi-
tiv practic imposibil de remediat cu aparatura neprofesionala.
Functie de etapa, inainte de a apela la service sau la
garantia produsului, trebuie reverificate urmatoarele aspecte:
f la etapa de montare in sistem, daca BIOS SETUP nu recu-
noaste hard discul, se controleaza corectitudinea conexiu-
nilor pentru alimentare si a cablului panglica; majoritatea
problemelor survin dintr-o montare incorectd a cablului
panglica, fara respectarea inserarii acestuia in conector cu
firul rosu la pinul 1;

 daca la etapa de partitionare, nu se mai pot sterge anumi-
te partitii create gresit, se poate incerca stergerea lor cu
un program de formatare fizica disponibil fie pe site-ul pro-
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ducatorului, fie Tn kitul de programe cu care ar trebui livrat
hard discul;

f daca raportul produs dupa formatare afiseaza foarte multe
sectoare defecte, se poate incerca fie o formatare fizica,
urmata de partitionare, fie reformatarea logica a partitiei
cu comanda:

A:>format d: /c
unde d: reprezintd discul de formatat si /c un parametru
pentru formatare cu verificarea sectoarelor defecte.
Daca nu s-a putut remedia nimic, cu exceptia metodelor
clasice — service sau inlocuire prin garantie, se mai poate
incerca achizitionarea unui produs nou, ca in figura 3.5.

B

- g

Cel mai nou model " Maiestate! Asteptati!
de calculator: produs i fn sase Iuni va costa

ecologic, bilute in 16 {iumatate di
culori, inclusiv mouse nlimaiimatatelcn

siweb...

Figura 3.5.
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Capitolul 4. SISTEMUL DE OPERARE WINDOWS

Windows 95 sau 98 este un sistem de operare pe 32 de
biti creat de firma Microsoft si destinat echipamentelor de
calcul compatibile IBM-PC, bazate pe microprocesoare INTEL
sau clone ale acestora.

Initial pe acest tip de calculatoare a rulat sistemul de
operare MS-DOS care dispunea de o interfata utilizator de tip
linie de comanda si de un set de comenzi prin intermediul
caruia utilizatorul putea comunica cu echipamentul sau de
calcul.

Deoarece acest mod de lucru era destul de laborios si
necesita memorarea comenzilor, firma Microsoft a lansat pe
piata o aplicatie numita Windows care se instala peste siste-
mul de operare; sistemul de operare ce controla echipamentul
de calcul ramanea MS-DOS, dar interfata greoaie a acestuia a
fost ascunsa sub cea prietenoasa si intuitiva oferita de Win-
dows. Numele acestei noi interfete grafice (in bibliografie este
denumita GUI — Graphical User Interface) provenea de la fap-
tul ca obiectele manevrate de utilizator cu ajutorul mouse-ului
sau al tastelor se aflau grupate in ferestre (window - fereastra
in limba engleza). Aplicatia Windows a dobéandit foarte repede
popularitate in randul utilizatorilor PC si a ajuns in final la ver-
siunea 3.11, cunoscuta si sub denumirea de Windows for
Workgroups (Windows pentru grupuri de lucru), ea oferind si
servicii de retea. Dar Windows nu era decéat o aplicatie care
rula sub sistemul de operare MS-DOS si deci avea aceleasi
limitari.

Urmatorul pas a fost lansarea pe piatd a produsului
Windows 95, un sistem de operare de sine statator. El ofera o
serie de avantaje, dintre care cateva mai importante sunt
enumerate mai jos:
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1 Este disponibila o mai buna gestionare a memoriei si o
stabilitate sporita prin intermediul noilor driverele pe 32 de
biti pentru periferice (drivere de tip Vxd).

f Utilizatorul are posibilitatea folosirii numelor lungi pentru
fisiere, maxim 255 de caractere. Acest lucru se datoreaza
faptului ca sistemul de fisiere utilizat este unul imbunatatit,
denumit VFAT. Vechiul sistem de fisiere FAT16 este recu-
noscut in continuare.

1 Este un sistem de operare multitasking, avand posibilitatea
de a executa simultan mai multe programe.

Sub Windows 9x existd doud modalitati de implementare

a facilitatii de multitasking (un task este o aplicatie sau pro-

gram care este executat la un moment dat). In vederea imple-

mentarii facilitatii de multitasking, un task este divizat Tn mai
multe fire de executie (numite threads) si mai multe fire, apa-
rent, pot fi executate simultan. O metoda de a efectua multi-
tasking este utilizarea modelului numit preemptiv. Fiecarui fir
de executie ii corespunde o cuanta de timp pe durata careia
are la dispozitie resursele echipamentului de calcul. Windows
9x utilizeaza acest model pentru executia aplicatiilor pe 32 de
biti. O a doua metoda este utilizarea modelului cooperativ. in
acest caz firele de executie sunt asociate cu o lista de prio-
ritati si au acces la resursele echipamentului de calcul in
functie de prioritatea pe care o detin. Acest model este utilizat
de Windows 3.x si este implementat si sub Windows 9x pentru

a pastra compatibilitatea cu aplicatiile pe 16 biti scrise pentru

versiuni anterioare de Windows.

f Echipamentele periferice de tip Plug and Play sunt in mod
automat recunoscute de catre Windows 9x, caracteristicile
fizice (adresa I/O, numar de intrerupere, canal DMA, etc.)
ale acestora fiind detectate de sistemul de operare, fara a
necesita interventia utilizatorului.
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 Windows 95 este livrat impreuna cu o serie de aplicatii
utile cum ar fi: procesor de texte — WordPad, editor grafic -
Paint, calculator, utilitare pentru administrarea hard discu-
rilor, jocuri, utilitare multimedia, utilitare pentru retea.

f Sub Windows 95 este imbunatatita facilitatea OLE (Object
Linking and Embedding - legarea si inserarea obiectelor’)
care permite inserarea unui obiect creat printr-un anumit
program fin interiorul altui obiect creat printr-un program
diferit; legatura intre cele doua obiecte este gestionata de
sistemul de operare.

f Windows 95 este livrat cu servicii retea: clienti, protocoale,
posibilitatea conectarii la distanta (Dial-Up Networking),
aplicatie pentru mesagerie electronica (MS Exchange).

i Protectia informatiilor la stergerea accidentala prin Recy-
cle Bin: in momentul in care utilizatorul sterge date de pe
disc, acestea nu sunt eliminate definitiv ci stocate in Re-
cycle Bin — sau cosul de gunoi. Astfel, daca se constata ca
un fisier a fost sters din greseala acesta poate fi recupe-
rat. Cosul de gunoi este de fapt o zona rezervata pe discul
fix unde se stocheaza fisierele, directoarele sau obiectele
care au fost sterse.

f Definirea de comenzi rapide (links — legaturi; este
preferata aceasta denumire in loc de shortcuts — scurtaturi

' Un obiect reprezintd un set de date cu un anumit format. Aplicatia
prin intermediul careia a fost creat fisierul unde s-a inserat un
obiect se numeste client. Dar obiectul respectiv are de regula un
alt format decéat cel al fisierului in care a fost inserat si nu poate fi
manipulat decat de o aplicatie specifica; aplicatia apelata de client
in vederea manipularii obiectului inserat se numeste server.
Astfel, utilizatorul poate introduce o imagine grafica care a fost
creatd sub un program specializat - de exemplu Paint, Tntr-un
document editat sub un procesor de text - de exemplu Word. in
acest caz clientul este aplicatia Word, iar server-ul este aplicatia
Paint.
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pentru a nu face confuzii; de altfel, comanda rapida este
memorata ca un figier LNK): un link este de fapt o asociere
realizatda de utilizator cu un anumit obiect pentru ca
accesul la acesta sa se faca mai usor. De exemplu, daca
specificatorul complet al unui fisier este C:\Program
Files\Winzip\WinZip.Exe, atunci pentru a-l citi, utilizatorul
trebuie sa-l caute pe discul C:, mai intdi in directorul
Program Files, dupa care in subdirectorul WinZip. Daca
fisierul este foarte des accesat, mai simplu ar fi sa se
creeze un link catre acest fisier pe care utilizatorul I-ar
putea apela direct, fara sa fie nevoit sa parcurga structura
arborescenta a directorului. Ideea de utilizare este asema-
natoare cu a fisierelor BATCH din MS-DOS.

1 Clipboard: este o zona de memorie RAM rezervata, unde
utilizatorul poate stoca temporar diverse obiecte, in vede-
rea utilizarii lor ulterioare. Introducerea in Clipboard a in-
formatiilor se realizeaza prin operatiile de Cut si Copy, iar
citirea din Clipboard a datelor se efectueaza prin operatia
de Paste. Operatia de Cut (taie - in limba engleza) muta
obiectul selectat in Clipboard. La un moment dat un singur
obiect poate fi stocat in Clipboard, si anume cel introdus
prin ultima operatie de Cut sau Copy; daca o noua coman-
da de Cut sau Copy stocheaza date in Clipboard, atunci
vechile informatii vor fi suprascrise de cele noi. Operatia
de Copy copiaza obiectul curent in Clipboard, fara insa a-|
sterge din locul unde se afla el initial. Operatia de Paste
(lipeste - in limba engleza) copiaza obiectul curent din
Clipboard acolo unde specifica utilizatorul in momentul
respectiv.

Ultima versiune a sistemului de operare, Windows 98,
ofera in plus fatéd de versiunea Windows 95 urmatoarele
facilitati:
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Exista o modalitate mai eficienta de pornire si oprire a sis-
temului de operare. Astfel, driverele pentru dispozitivele
periferice pot fi initializate in momentul in care sunt utili-
zate si nu atunci cand se incarca sistemul de operare.
Este oferit un nou model de drivere - Win32, care este
acelasi cu cel al sistemului de operare Windows NT 5.0,
asigurandu-se astfel compatibilitatea. In acelasi timp,
vechile drivere de sub Windows 95 sunt recunoscute.
Acest lucru este foarte important, deoarece utilizatorul
poate avea o oarecare siguranta ca dispozitivele din dota-
rea echipamentului de calcul vor functiona. Inainte, drive-
rele din versiunile Windows 3.x, Windows 95, Windows NT
3.5 si Windows NT 4.0 nu erau compatibile; fiecare sistem
de operare dispunea de propriile sale variante. Kit-ul de
instalare al sistemului de operare Windows 98 este livrat
cu o baza de date de drivere destul de cuprinzatoare; in
cazul in care anumite dispozitive hardware nu-si gasesc
corespondentul in aceasta baza de date, driverele pentru
Windows 95 pot fi utilizate, in majoritatea cazurilor fara
probleme.
Este oferit suport pentru sistemul fisiere FAT32, recoman-
dat pentru stocarea datelor pe discuri de capacitate mare,
reducadnd cu mult spatiul ce se pierdea prin utilizarea
vechiului sistem de fisiere FAT16. in cazul in care sistemul
de operare Windows 98 se instaleaza peste versiunea pre-
cedenta, utilizatorul are la dispozitie un utilitar de conver-
sie a sistemului de figiere FAT16 la FAT32.
Sunt recunoscute si integrate noi standarde de hardware:
- Sunt recunoscute instructiunile specifice procesoarelor
de tip MMX.
- Este recunoscut standardul hardware pentru periferice,
denumit USB (Universal Serial Bus). Pentru a putea be-
neficia de aceasta facilitate, trebuie ca echipamentul de
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calcul sa fie dotat cu un port USB; de asemenea, tre-
buie achizitionate noi periferice de tip USB (tastatura,
imprimanta, mouse, scanner, modem, etc.). La un port
USB pot fi conectate maxim 127 de periferice USB.

- Este recunoscut standardul IrDA (Infrared Data Asso-
ciation), ce permite conectarea dispozitivelor periferice
fara fir, care functioneaza in baza radiatiilor infrarosii.

- Este oferit suport pentru utilizarea mai multor ecrane
simultan, facilitate utild Tn cazul aplicatiilor de proiec-
tare (CAD).

- Sunt recunoscute unitatile de tip DVD (Digital Versatile
Disc).

- Este recunoscut standardul AGP (Accelerated Graphics
Port).

- Este recunoscut standardul IEEE 1394 pentru magis-
trala seriala cu viteza de transfer sporita.

f  Una dintre cele mai vizibile diferente intre cele doua va-
riante de sisteme de operare este integrarea in sistemul
de operare Windows 98 a facilitatilor de conectare la Inter-
net gi a aplicatiei de navigare Internet Explorer 4.0. Acest
lucru modifica interfata grafica de lucru si modul de lucru.
De asemenea, sunt oferite aplicatii specifice Internet-ului:
pentru posta electronica - Outlook Express si pentru parti-
cipare la grupuri de informare (newsgroups). Se pare ca
aceasta integrare a dat prilejul Ministerului Justitiei din
SUA sa oblige firma Microsoft la o politica de piata ceva
mai putin agresiva.

1 Au fost aduse urmatoarele imbunatatiri si facilitati noi la
software-ul destinat retelelor,:

- Au fost aduse imbunatatiri la aplicatia de conectare la
distanta, denumita Dial-Up Networking, prin introduce-
rea unei facilitati ce permite combinarea mai multor linii
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disponibile Tn vederea obtinerii unor viteze de transfer
cat mai mari.

- Este oferit protocolul PPP (Point-to-Point Protocol).

- Sub Windows 98, echipamentul de calcul poate sa
functioneze in calitate de server de conectare la distan-
ta (dial-up server), deoarece software-ul aferent este
oferit impreuna cu sistemul de operare.

- Este oferit software-ul client pentru retele Novell
Netware, care recunoaste serviciile NDIS (Netware
Directory Services).

f Este oferit un program asistent pentru intretinerea regulata
a echipamentului de calcul (Schedule).

' Anumite utilitare de administrare au fost imbunatatite si
sunt oferite noi utilitare: optimizarea hard-discurilor, veri-
ficarea integritatii fisierelor, verificarea integritatii bazei de
date sistem registry, configurarea sistemului etc.

f Aplicatia Recycle Bin poate stoca nu numai fisiere ci si
foldere sterse.

Firma Microsoft a anuntat cd& Windows 98 este ultima va-
rianta din seria acestor sisteme de operare destinate calcu-
latoarelor personale. In viitor, se preconizeaza ca sistemul de
operare preferat pentru acest tip de calculatoare sa fie Win-
dows 2000 Workstation, iar pentru calculatoare puternice de
retea - MS Windows 2000 Server.

Totusi, in domeniul sistemelor de operare pentru statii
de lucru, Microsoft a mai realizat Millenium si XP, ca o incer-
care de a contrabalansa ascensiunea interfetei grafice X-Win-
dows a sistemului de operare Linux.

in continuare, pentru cazurile in care modul de lucru cu
Windows 95 si 98 este similar sau identic se va utiliza terme-
nul Win9x. S-a preferat prezentarea sistemelor de operare
mai vechi si nu noile sisteme de operare din seria Windows,
intrucat primele sunt mai stabile, fiind realizate de ani buni;
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oricum, diferentele de operare intre toate aceste sisteme sunt
minime.

4.1. Elementele interfetei grafice Windows
Sub sistemul de operare MS Windows 9x toate obiectele

manevrabile (documente, aplicatii, fisiere, etc.) sunt reprezen-
tate vizual si sunt manevrate prin intermediul mouse-ului sau
al tastaturii. Aplicatiile si documentele utilizatorului sunt orga-
nizate astfel:

l

1

Din punct de vedere al stocarii lor pe disc ele sunt orga-
nizate in foldere dispuse in cadrul structurii arborescente
despre care s-a discutat in capitolul anterior. Sub Windows
9x se utilizeaza notiunea de folder (de la dosar) in loc de
director. Exemple de foldere: Windows, My Documents,
Program Files etc.
Din punct de vedere al administrarii Windows 9x, folderele
sunt grupate logic in foldere de sistem. Exemple de foldere
sistem: Control Panel, Printers, Dial-up Networking. in
momentul lansarii in executie a unei aplicatii sau in mo-
mentul deschiderii unui folder pentru a-i vedea continutul,
acestea sunt afigsate in cadrul propriilor lor ferestre ce pot
fi manevrate de catre utilizator cu ajutorul mouse-ului (mo-
dificarea dimensiunii gi pozitiei).

In mod uzual, pentru manevrarea obiectelor sub interfata

grafica MS Windows 95, se utilizeaza mouse-ul. Lipsa

mouse-ului poate fi suplinita de tastatura, dar lucrul devine
greoi si ineficient.

- Butonul din stdnga al mouse-ului este Tn general cel
mai solicitat. El este utilizat pentru selectii si pentru
manipulari de obiecte. Butonul din dreapta este mult
mai putin solicitat, iar daca mouse-ul dispune de trei
butoane, cel de-al treilea se foloseste in cadrul unor
aplicatii speciale (de exemplu, aplicatii de tip CAD,
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pentru proiectare pe calculator) sau pentru meniuri con-
textuale.

- O singura apasare a butonului mouse-ului se numeste
click. Doua apasari succesive sunt denumite dublu
click. In putine situatii exista si necesitatea apasarii de
trei ori a butonului, denumita triplu click. De exemplu,
pentru deschiderea unei ferestre cu ajutorul mouse-ului
se poate folosi dublu click pe iconul aplicatiei sau pro-
cedura din figura 4.1.
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Figura 4.1

Tn continuare sunt explicate elementele interfetei grafice
pentru Windows 9x:

1 Desktop sau suprafata de lucru, prezentata in figura 4.1:
se refera la ecran, pe desktop aflandu-se obiectele utili-
zate in mod curent.

§ Cursorul mouse-ului: indica pozitia mouse-ului pe ecran. in
functie de operatia pe care echipamentul de calcul o efec-
tueaza la un moment dat, cursorul poate lua diferite forme.
Mai jos sunt date cateva exemple uzuale.

NOTA: Cursorul mouse-ului poate fi configurat de utilizator

folosind figierele ANI livrate in pachetul MSPIus!.
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Cursor normal, pentru Sistemul este ocupat  Functia nu poate fi

selectie indeplinita
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Dimensionare Dimensionare Dimensionare pe
verticala orizontala diagonala
Deplasare obiecte Cursor pentru Dimensionare pe
introducere text diagonala

1 Iconuri sau pictograme: sunt desene de dimensiune redu-
sa ce reprezinta un obiect care poate fi manipulat sub
Win9x. Iconurile pot face referiri la aplicatii, foldere, figiere
de diferite tipuri, documente etc. Exista cateva iconuri care
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sunt instalate automat pe desktop odata cu sistemul de
operare Windows 95, acestea fiind:

)

My Computer

=)

Network
Neighborhood

My Briefcase

d
The Microsoft
Network

e

Internet
Explorer

Permite afisarea componentelor de stocare a date-
lor si a continutului acestora, afisarea imprimante-
lor instalate Tn sistem, accesul la utilitarele de con-
trol si administrare a sistemului de operare etc.

Icon care permite afisarea sub forma grafica a en-
titatilor participante intr-o retea (echipamente de
calcul, unitati de disc directoare si figiere partajate,
imprimante partajate si alte echipamente periferice
care sunt partajate.

Este similar cosului de gunoi; in Recycle Bin sunt
stocate informatiile pe care utilizatorul le-a sters,
existand posibilitatea recuperarii lor.

Aplicatia este utild in cazul in care utilizatorul
lucreaza pe calculatoare diferite si are nevoie sa
transfere date intre ele si sa urmareasca versiunile
aceluiasi fisier.

Permite conectarea la reteaua Microsoft.

Lanseaza in executie aplicatia Internet Explorer,
care este un program de navigare (browser) prin
reteaua globald Internet. Este necesar un modem
sau un alt tip de conexiune fizica si un cont de
Internet pentru a putea accesa reteaua Internet

Pe desktopul Windows 98 sunt dispuse cateva iconuri
noi destinate, in special, lucrului Tn Internet:

f‘éi‘:i

My
Documents

Permite afisarea pe ecran a continutului folderului
My Documents. Acest folder este locatia implicita
unde sunt pastrate toate fisierele de lucru ale
programelor de aplicatie Microsoft.
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Connect to
the Internet

- Permite conectarea la urmatoarele servicii on-line:

| America on Line, AT&T World NetServices, Compu-

Online Serve, Prodigy Internet. Conectarea la aceste
Service servicii presupune plata unui abonament.

Lanseaza in executie programul asistent pentru
AP prima conectarea la Internet. Se definesc tipurile de

legaturi la furnizorul de servicii, conturile si parolele
de utilizare etc.

ggj Lanseaza in executie aplicatia pentru posta elec-

Outlook tronica.
Express

Utilizatorul are posibilitatea de a modifica linkurile pre-

zente pe desktop, de regula, prin procedura Drag and Drop,
procedura care va fi prezentata ulterior. Astfel, iconurile care

nu

se utilizeaza pot fi eliminate, in locul lor putand introduce

alte linkuri la programele sau fisierele mai des utilizate.

Maniera de lucru obisnuita cu iconurile sub Windows 9x

este urmatoarea:

un click stanga realizeaza o selectie;

un dublu click stdnga deschide un folder, un document
sau lanseaza in executie o aplicatie;

un click dreapta selecteaza un obiect si este facilitat acce-
sul la proprietatile obiectului.

I Bara de taskuri (task bar). Bara de taskuri este cea pe
care se afla butonul |[#Start si contine butoane pentru
toate task-urile active (lansate in executie), la un moment
dat. In figura 4.3 se observa ca existd un buton pentru
taskul activ Paint.

MAstan| | 3) A E W E @ P @ @) 25 || §united-Pain | B TR 2010

Figura 4.3
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Sub Windows 98, bara de taskuri include un grup special
pentru facilitarea accesului la aplicatiile curente (Quick
Launch). Aceasta zona din task bar este configurabila de utili-
zator prin procedura de glisare (drag and drop).

I Butonul [#Start: este dispus pe bara de taskuri si permite
accesul la aplicatiile instalate (prin Programs Menu — me-
niul cu programe), la panoul de control al sistemului de
operare (Control Panel) si la anumite functii sistem (oprire;
ajutor; cautare; lansare in executie a programelor; ultimele
documente deschise; legaturile Internet preferate etc.).

1 Linkuri sau comenzi rapide: sunt reprezentate uzual prin
iconuri care au o sageata in coltul din stanga jos. Linkurile
sunt afisate oriunde pe desktop sau pe bara Quick Launch.
Asociind un link cu obiectul respectiv, pentru deschiderea
sa utilizatorul nu trebuie decéat sa efectueze dublu click pe
iconul shortcutului (daca acesta este pe desktop) sau un
click stdnga (daca acesta este in task bar).

In dreapta barei de taskuri se giseste o bard denumits
System Tray unde sunt afisate o serie de iconuri asociate
taskurilor rezidente (in imagine Keyboard, Volume Control si
F-Secure Antivirus) si ceasul sistemului.

4.2. Elementele unei ferestre de aplicatie

In momentul lansarii in executie a unei aplicatii aceasta
este afigsata in cadrul unei ferestre proprii, dispusa pe desk-
top. Elementele ferestrei, de exemplu pentru iconul My Com-
puter, depind de configuratia curentd a sistemului, de aceea
imaginea afisata pe ecran nu coincide intotdeauna cu cea din
figura de mai jos. Totusi, la orice fereastra sunt prezente
obligatoriu mai multe elemente: bara de titlu (numele aplica-
tiei), meniul gi barele cu butoanele de control, toate fiind pre-
zentate in figura 4.4.
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Bara de titlu Meniu Bare cu unelie Butoane control -3

Z My Computer
| Fle Edt Mew Go Favaites Help | |
i . = % - o =
‘4'-'?,@‘3% s ) S B EE
| Bash Forivard Up Cut Copy Paste Ukdo Delete  Properties Wiews
JAﬁd"Eﬁ @ My Computer d LI
J Links d.’.j Free Hothdail @Winduws b:l Best of the Wweb @ Channel Guide @Windows Lpdate
I LT e ¥ N
= o] o e i
&= = & & &
== 3% Floppy () Hard (T ) Printers  {Control Panek
sns 22
Computer =l 8]
Dial-Up 5 cheduled
Select an item to wiew its Nebworking Tasks
description.
Bara de slare—J
| b rg My Computer 4

Figura 4.4
Rolul fiecarui element este, pe scurt, urmatorul:

f bara de titlu afiseaza numele aplicatiei; un dublu click pe
bara de titlu produce maximizarea ferestrei;

1 meniul consta intr-un numar de liste derulante care difera
de la aplicatie la aplicatie; in figura de mai sus este pre-
zentat meniul pentru aplicatiile specifice Windows 98; se
observa ca optiunile meniului au céate o litera subliniata;
acest lucru indicd modul in care optiunea respectiva poate
fi selectata de la tastatura, si anume, apasand simultan
tastele ALT si litera subliniata; (de exemplu, pentru a acce-
sa optiunea Edit din meniul de mai sus, se apasa simultan
tastele [Alt-E[');

f bara cu unelte folosite pentru comenzi asociate aplicatiei;
difera de la aplicatie la aplicatie;

1Regula ALT+litera| subliniata este intotdeauna aplicabila in

Windows.
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 bara de stare afiseaza unele proprietati ale elementelor
selectate din fereastra de lucru;

f butoanele de control sunt folosite pentru controlul dimen-
siunii ferestrei; ele sunt de patru tipuri:

minimizare E in momentul in care o fereastra este minimizata ea
mai este afisata pe ecran doar sub forma unui bu-
ton in bara de taskuri; revenirea la forma initiala a
ferestrei se efectueaza cu un click stdnga pe buto-
nul respectiv din bara de taskuri,

maximizare@ in urma acestei operatii, fereastra va ocupa intreg

desktopul; Tn urma maximizarii ferestrei se va
observa aparitia unui nou buton de control,
prezentat mai jos;

revenire readuce fereastra la dimensiunea dinainte de maxi-

mizare,

inchidere inchide fereastra; in cazul unei aplicatii, acest

buton echivaleaza cu functia de iesire din aplicatie
(EXIT).
Dimensionarea si deplasarea unei ferestre pe desktop se
poate realiza cu ajutorul mouse-ului astfel:

1 Deplasarea ferestrei pe desktop: se pozitioneaza cursorul
mouse-ului pe bara de titlu a ferestrei. Se apasa butonul
din stdnga al mouse-ului si cu el apasat se gliseaza fe-
reastra pe desktop. In momentul in care fereastra se afla
in zona dorita se elibereaza butonul stdng al mouse-ului.
Acest procedeu se numeste drag and drop (drag - a trage;
drop - a lasa ca cada), denumit Tn continuare ,glisare” si
se utilizeaza foarte des sub Win9x (figura 4.5).

Se observa ca titlurile ferestrelor deschise apar in butoa-
ne separate in bara de taskuri. Daca pe desktop sunt dispuse
mai multe ferestre deschise, atunci selectia uneia dintre ele
se realizeaza pozitionand cursorul mouse-ului oriunde in inte-
riorul ferestrei si efectudnd un click stdnga sau apasand buto-
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nul corespunzator din task bar. Se poate utiliza si tastatura
pentru acest tip de selectie, prin combinatia de taste

sau Alt+Tab)

2| B
Figura 4.5

f Dimensionarea ferestrei: pentru a-i da ferestrei aplicatiei
dimensiunea dorita, pot fi frase marginile acesteia cu aju-
torul mouse-ului, tindnd butonul stang apasat. Exista mai
multe posibilitati:

marire sau micgorare laturi

cursor pe latura stanga/dreapta

>
orizontale fereastra a ferestrei

marire sau micgorare laturi I cursor pe latura sus/jos a
verticale fereastra ferestrei

marire sau micsorare simul- | ¥ | cursor pe unul din colturile fe-
tana laturi orizontale si ver- restrei

ticale fereastra o

Pana in acest moment a fost utilizat in principal butonul
din stanga al mouse-ului, care permite printr-un click selectia
diferitelor obiecte, prin dublu click lansarea in executie a pro-
gramelor, dimensionarea si deplasarea obiectelor prin glisare.

Pozitionand cursorul mouse-ului pe oricare dintre obiec-
tele dispuse pe desktop si efectudnd un click dreapta este
afisat un meniu denumit contextual, ale carui optiuni sunt
selectate cu un click stanga.
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Pozitionand cursorul mouse-ului oriunde pe desktop (nu
pe un obiect de pe desktop ci pe o portiune libera de desktop)
si efectudnd un click dreapta este afisat un meniu similar cu
cel din figura 4.6.

Active Deskiop » | Active Desktop : optiune disponibila
numai sub Windows 98, ce permite ada-
ugarea la desktop a unei functionalitati
specifice Internet-ului. Suboptiunile dis-
Refresh ponibile sunt destinate personalizarii
desktopului.

- Arrange Icons: permite dispunerea
= LT ordonatd a iconurilor pe desktop, dupa

New » = urmatoarele criterii:

by Name: dupa nume; | by Type: dupa
extensie; | by Size: dupa dimensiune;
l by Date: dupa data modificarii; 1 Auto
Arrange: ordonare automata dupa unul din criteriile de mai
sus.

Line up Icons: permite alinierea iconurilor pe desktop.

Refresh: optiune disponibila sub Windows 98, pentru actua-

lizarea informatiilor afisate pe ecran, in urma efectuarii unor

modificari.

Paste si Paste Shortcut: permite copierea din Clipboard pe

desktop a unor informatii.

New: permite crearea unor obiecte noi si dispunerea lor pe

desktop. Tipurile de obiecte care pot fi create depind de apli-

catiile instalate pe sistem. Implicit pot fi create urmatoarele

tipuri de obiecte:

! folder — dosar care va grupa mai multe obiecte;

I shortcut — o cale rapida de acces catre un obiect (link);

f document de tip text;

f imagine grafica de tip BMP — bitmap;

Arrange lcons  »
Line Up Icons

Properties
Figura 4.6
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f un obiect de tip mapa — Briefcase.

Properties: permite afisarea/modificarea proprietatilor desk-
topului, adica a modului de afisare al obiectelor pe desktop.
Descrierea pe larg a acestei comenzi va fi tratata la para-
graful referitor la folderul Control Panel.

Un click dreapta pe un link de

Ez::;:ﬁ pe desktop are ca efect aparitia
Find. unui meniu asemanator cu figura
4.7 (functie de tipul linkului selec-
Send To ¥ | tat, meniul poate fi total diferit).
Cul Semnificatia elementelor din
Capy meniu este:
Open: lanseaza in executie obiec-
Create Shorlcul tul respectiv;
Delete Explore: lanseaza 1in executie
Rename Windows Explorer;
Propeties Find: cauta fisiere sau foldere;
Figura 4.7 Send To: trimite obiectul selectat

la destinatia selectata din folderul

Windows\Send To. De exemplu, destinatia poate fi un folder
(My Documents), un volum (A:) sau o aplicatie (Notepad);
Cut si Copy: muta sau copiaza obiectul in Clipboard,
Create Shortcut: realizeaza un link catre obiect;
Delete: sterge obiectul;
Rename: schimba numele obiectului;
Properties: afiseaza caracteristicile obiectului. Cu aceasta
comanda se pot schimba atributele obiectului, iconul asociat
etc.

Un click dreapta pe task bar produce meniul din figura
4.8. Semnificatia elementelor meniului este:
Toolbars: selecteaza ce se afigseaza pe taskbar (in exemplul
afisat, numai Quick Launch);
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II:II:IItIE":E: Edde—'SS
; Linkz
Cazcade Windows Bt

Tile Windows Horizontally

v Huick L h
Tile Windaws Yertically Quick Launc

Mew Toolbar...

Minimize Al Windows

Figura 4.8

Froperties

Cascade Windows si Tile Windows Horizontally/Vertically
determina modul de afisare al ferestrelor deschise: suprapuse
(cascade) sau una dupa alta (tile);

Minimize all Windows minimizeaza toate ferestrele active,
ramanand doar cate un buton in task bar;

Properties permite modificarea stilului de afisare al task b-
arului (afisarea deasupra altor ferestre, ascundere automata,
marime iconuri in taskbar si afisare ceas).

Un click dreapta pe un link sistem (My Computer,
Network Neighborhood) are ca efect aparitia unui meniu ase-
manator cu cele prezentate anterior. Principalele diferente
apar la selectarea meniului ,Properties”. Situatiile care apar
vor fi discutate la paragraful Control Panel.

4.2.1. Elementele de control ale unei ferestre de
aplicatie
Multe comenzi ale sistemului si ale aplicatiilor sunt
dispuse in casete de dialog care dispun de diferite elemente
de comanda:

Corterts l'ntﬂex Igeamhl Eticheta Pune la dispozitie un anumit set de
optiuni intr-o casetd de dialog, gru-
pand diferiti parametri ai aplicatiei.

Typeinthe keywardtofind — Casetd Pune la dispozitie o zond unde se

i de text poate introduce un nou text sau dis-

pun de un text prestabilit.
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[adding folders «| Caseta
adding forts e cu lista
adding numbers together
arlrdinr Plur and Plawy .ﬂ
|High Color (16 6it) =] Lista
derulanta
V¥ Usze large icons Caseta
[~ Show jcons using allcolors validare
[ Animate windows and lists
) Do not show hidden files|  Butoane
{3 Show all files radio
ok i Cancel i Buton de
comanda
4.3. Butonul #Start
Meniul afisat

prezentat in figura 4.9.

la apasarea butonului

Pune la dispozitie o listda de opti-
uni din care se poate selecta un
element. Daca lista contine mai
multe optiuni decéat zona rezerva-
ta pentru afisare, caseta dispune
si de o bara de derulare verticala
pentru defilare.

O versiune condensata a casetei
anterioare, fiind afisata o singura
optiune. Este insotita de un buton
de derulare.

O optiune care poate fi selectata
(marcata cu x sau ¥) sau dese-
lectata (marcajul este nul).
Prezintd optiuni care se exclud
reciproc; optiunea selectata este
marcata cu un punct negru Tin
centrul butonului radio.
Declanseaza o actiune functie de
continutul acestuia.

Activarea meniului START se poate efectua in mai multe

moduri:

1. Se pozitioneaza cursorul mouse-ului in interiorul conturului
butonului START si se apasa o data butonul din stanga.
Imediat dupa click este afisat meniul START.

2. Utilizand tastatura: in cazul in care tastatura este de tip
Windows, se apasa tasta speciala [ #|. Daca tastatura este
una obisnuita, accesarea meniului START este facuta de

combinatia de taste [Ctrl+Esc|.
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#Start| depind de

NOTA: Optiunile disponibile in meniul
aplicatiile instalate pe sistem.

Semnificatia  elementelor

1
L

~2:] [Erograms b meniului este:

jﬂ Favorles > P.rograms: ) permite . explorarea
si lansarea in executie a progra-

_m\? Documents » melor existente pe sistem. Op-

tiunile in dreptul cérora sunt afi-

_%i;, S ettings » sate niste sageti au la randul lor

e suboptiuni si se numesc foldere;

-Lj Find * | ele pot contine aplicatii sau alte
foldere. Optiunea care are o cu-

@ Help loare mai inchisa decéat celelalte

— este optiunea selectata.

g~ Bun Pentru a lansa in executie o
aplicatie selectata este necesa-

E‘:)a Log Off Acpol... ra confirmarea printr-un click
stanga.

q Shut Down Favorites: afiseazd si executa

Figura 4.9 ~ lansarea automatd a Internet-

ului la adresele memorate.
Documents: afigseaza ultimele documente deschise.
Settings: permite accesul la setarile sistemului (Control Pa-
nel), imprimantele instalate sau instalarea de noi imprimante
(Printers), configurarea task barului, setarile generale ale fol-
derelor si ale desktopului.
Find: cauta fisiere si foldere, statii de lucru (in retea), per-
soane (in agenda personala) sau adrese de Internet.
Help: lanseaza programul de ajutor pentru Windows 98.
Run: lanseaza in executie programe fin stilul ,linie de
comanda” din MS-DOS.
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Log Off ...: folosit pentru lucrul in Windows cu alt cont de

utilizator faté de cel introdus la initializare.

Shut Down: folosit obligatoriu la oprirea calculatorului (Shut

Down), reinitializare (Restart) sau reinitializare in mod MS-

DOS (Restart in MS-DOS mode).

Efectuarea unui click stanga pe butonul |[#Start| produce
un meniu contextual format din optiunile: OPEN (folosit pentru
configurarea meniului START), EXPLORE (lanseaza Windows
Explorer) si FIND (cautare fisiere, foldere etc.).

Modificarea meniului START se poate realiza in trei
moduri:

1. Un click dreapta pe bara de taskuri afiseaza fereastra
Taskbar Properties. Trebuie selectata pagina intitulata
Start Menu Programs.

Utilizatorul dispune de urmatoarele butoane:

Add: permite adaugarea unei noi optiuni in meniul
START.

 Remove: permite stergerea unei optiuni existente in
meniul START.

f  Advanced: deschide aplicatia Windows Explorer pentru
a afisa optiunile meniului START in vederea modificarii
lor.

f Clear: apasarea acestui buton are drept efect stergerea
continutului folderului Documents din meniul START.
Acest lucru nu inseamna ca fisierele respective sunt
sterse fizic de pe disc, ci numai ca denumirile lor nu vor
mai fi afisate pe ecran atunci cand optiunea Documents
este selectata.

2. Sub Windows 98 poate fi utilizata glisarea pentru a
modifica meniul START. Acest lucru presupune selectia
optiunii din cadrul meniului START printr-un click stanga;
cu butonul stdng Tn continuare apasat, mouse-ul este
glisat astfel incat cursorul acestuia sa ajunga in pozitia
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dorita (pe desktop de exemplu). In acel moment, butonul
mouse-ului este eliberat si iconul linkului este afisat in
noua sa pozitie. in aceiagi manierd poate fi modificata
ordinea de afisare a optiunilor din meniul START.

Cu ajutorul utilitarului Windows Explorer, editand subfol-
derele Desktop si Start Meniu din folderul Windows.
Procedura consta in copierea unor linkuri la cele doua
adrese mentionate.

4.4. Aplicatia My Computer
Iconul intitulat My Computer se afla pe desktop si se

poate utiliza pentru a vizualiza urmatoarele componentele
hardware si software ale echipamentului de calcul:

l

Unitati de stocare date: unitati pentru dischete, hard dis-
curi, unitati CD-ROM,;
Imprimanta sau imprimantele conectate la calculator;
Conexiunile la distantd definite (numai in cazul in care
echipamentul de calcul este dotat cu un modem);
Prin Control Panel, utilizatorul poate accesa diferite progra-
me pentru administrarea sistemului de operare.

Efectuand dublu click pe My Computer se deschide o

fereastra similara cu cea din figura 4.10. Se observa ca
echipamentul de calcul este dotat cu urmatoarele unitati de
stocare:

l

l
l
l

o discheta de 3.5”, desemnata prin litera A:;

hard disk: C:;

CD-ROM: D..

alte periferice (imprimante, modemuri), foldere sistem etc.
Pentru a vizualiza informatiile despre un anume obiect,

se efectueaza dublu click pe iconul asociat din fereastra My
Computer.
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B py Computer

| Fie Edt View Go Favortes Help |-

.................................. Hard (C:) 0] Printers

o B E

Controd Panel Dial-Up Scheduled
Metworking Tasks

Figura 4.10

Afisarea informatiilor despre dispozitivele de stocare
(dischete, hard discuri, CD-uri etc.) este asemanatoare cu cea
oferitd de Windows Explorer, modul de lucru cu acestea fiind
tratat la capitolul respectiv.

&= Hard (C:) I[= B3|
| Ele Edt View Go Favaites Hebp _
| Jadobespp L PiogramFiles %] Conlfig.sys
|_1Bcds -/ Recycled =| Detlog. bt
|- Dic £ Tms32 % lo.sys
|1 Games [ Windows | Msdos.sys
|1 Kituni [Flautoesechat (2] Metlog tst
| Music ] Bootlog,pry =| Setuplog. bt
S3My Documents =] Boolloght =] Suhdiog dat.
[CINe T Command.com [ win3gE swp
24 object(s] |24 My Compr
Figura 4.11

Fereastra afisata, de exemplu pentru hard disc (C:) este
prezentata in figura 4.11.
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Pentru Printers, fereastra este prezentata in figura 4.12.
Se observa ca sistemul de calcul dispune de o imprimanta de
tip Canon BJC 250 (Acrobat ... sunt imprimante virtuale).

1 Printers | _ (O] x] ,

| Fle Edt Vew Go Favortes Help

L=
K&

Acrobat Acrobat Canon
Diistiller PDPw/iiter BJC-250

Figura 4.12

Pentru a adauga imprimante suplimentare se utilizeaza
aplicatia Add Printer care ghideaza utilizatorul in procesul in-
stalarii unei noi imprimante. Efectuand un click dreapta pe un
icon se poate accesa meniul Properties prin intermediul caruia
se pot face setarile implicite ale imprimantelor: dimensiunea
hartiei, rezolutia de imprimare, managementul culorilor etc.

O alta modalitate de a accesa folderul Printers este
executarea unui click stdnga pe meniurile urmatoare: #Start

— Settings — Printers.

Folderul Dial-up Networking este destinat setarilor
modemului si a legaturii intre modem si lumea exterioara i
are un aspect asemanator cu figura 4.13.

£ Dial-Up Networking _ O] x

| Fle Edt View Go Favaien) Earmare D ik |

SN Intemet
:Connection:

Figura 4.13
Iconul Make New Connection permite definirea de noi
legaturi pentru modem. Cu ajutorul sau se pot defini legaturi
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utilizate curent, de exemplu cu furnizorul de servicii Internet.
Accesadnd meniul Properties al unei conexiuni definite (in
cazul de fata Internet) se pot seta parametrii acesteia: nu-
marul de telefon la care face apelul, modul in care se face
conectarea (automat sau manual), modemul utilizat, protocolul
utilizat pentru comunicare etc.

Folderul Scheduled Task (figura 4.12) permite setarea
unui planificator automat utilizat pentru intretinerea siste-
mului. Se pot defini momentele (data si ora) la care se exe-
cuta anumite aplicatii. In principal, este folosit pentru opera-
tiuni mari consumatoare de timp, de exemplu: verificarea si
defragmentarea hard discurilor, programele antivirus etc.

1 Scheduled Tasks M=l E3
| Schedue | NestRunTime | LastRun Time | Status |

[ Add Scheduled Task |
@Tune-up#pphcaﬁmnﬁtarr Multiple schedule tmes  09:00:00 11/1./00 Mever
Figura 4.14

Folderul Control Panel (figura 4.15), a fost lasat la urma,
fiind cel mai important pentru setarile software si hardware ale
sistemului. El detine controlul asupra driverelor pentru echipa-
mentele periferice instalate in sistem. Erorile facute in setarile
din Control Panel pot avea efecte dezastruoase asupra func-
tionalitatii sistemului, Tn consecintd recomandandu-se o aten-
tie deosebita acestor modificari.

Fiecare din iconurile din fereastra Control Panel con-
troleaza o anumita componenta a sistemului. /conurile sunt
regasite sub forma unor fisiere ACL dispuse in folderul
Window\System.

Pentru accesarea Control Panel este disponibila si pro-
cedura: [#Start| — Settings — Control Panel.
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£ Control Panel M= E3

| Fie Edt View Go Favoites Help _
- - 172 = = =l
F | Tass o, 8
$ E 5y 4 &
ihddNew!  Add/Remove  Date/Time Display Fonts Game
iHardware; Frograms Controllers
& itk i it "_' G
¢ & § 3 O %
Internet Keyboard Livellpdate Modems Mouse Mulbimedia
Options
] Lﬁ’k 3 E :5' 4
2 & W ' |
MNetwork ODBC Data  Passwords Pawer Printers Reaicnal
Sources [32bit) tdanagement Sethngs
™ j'_'. .! ,.%
re— BT e
Sounds System Telephory Lisers
Figura 4.15

4.4.1. Add New Hardware

Este folosit pentru adaugarea, manuala sau automata,
unor noi componente hardware, cum ar fi:

1 elemente existente pe placa de baza: controlerele IDE,
PCI, USB etc.; trebuie utilizat numai in situatia schim-
barii placii de baza in conditiile in care sistemul de
operare este pastrat pe hard discul care a fost conectat
la placa de baza anterioar3;
interfete display si acceleratoare 3D;
modemuri i placi de retea Ethernet;
interfete in infrarosu;
sound blastere, video blastere si alte echipamente mul-
timedia;

f  controlere SCSI.

= —a —a
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Daca extensiile enumerate mai sus sunt de tip PnP,
sistemul le recunoaste automat si nu este necesara aplicatia
Add New Hardware. Daca extensia este atipica, atunci insta-
larea driverelor si setarea placii se poate face numai in acest
mod.

Procedura de instalare este mult usurata de programul
asistent al sistemului care controleaza in permanenta etapele
procesului de instalare, in cazul unor erori ale utilizatorului
emitand mesaje explicite.

Pentru adaugarea de noi componente hardware, trebuie
retinutd urmatoarea regula de baza: intotdeauna pentru in-
stalare vor fi utilizate driverele furnizate de producator (pe CD
sau floppy disc). In caz contrar, este posibil ca dispozitivul s&
nu se regaseasca in lista de drivere din kitul de instalare al
Windows 98 si extensia respectiva raméane nefunctionala.

4.4.2. Add/Remove Programs

Acesta contine trei elemente distincte:

1. Install/Uninstall: folosit pentru instalarea sau dezinsta-
larea unor programe pe sistem. Daca
pentru instalare exista si alte proceduri
utilizabile, eliminarea unor aplicatii din
sistem se face obligatoriu in acest mod.
In caz contrar, de exemplu prin stergerea
manuala a aplicatiilor, utilizatorul nu eli-
mina in totalitate elementele care sunt
pastrate in alte foldere decat cel al apli-
catiei gi, de asemenea, nu reactualizea-
za baza de date a sistemului, Registry.

2. Windows Setup: este folosit pentru adaugarea sau elimi-
narea unor elemente optionale ale siste-
mului de operare. Va fi prezentat pe larg
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in capitolul de instalare si particularizare
a sistemului.

3. Startup Disk: util pentru crearea unui floppy disc
bootabil cu suport pentru CD.

4.4.3. Date/Time

Este folosit pentru setarea datei si orei, precum si pentru
alegerea zonei geografice a utilizatorului (aplicatia este utila
pentru schimbarea automata a orei pentru orarul de vara/iar-
na).

4.4.4. Display

Folosit pentru setarea placii grafice si a desktopului. O
alta modalitate de accesare a acestui program este efec-
tuarea unui click dreapta pe desktop, urmata de selectarea
meniului Properties. De regula, are sase ferestre de control
(numarul lor depinde de placa grafica):

1. Background: Defineste o imagine de fundal. Imaginea
este de tip BMP sau JPG (caz in care desk-
topul trebuie definit ca pagina Web). Ima-
ginea selectata poate fi dispusa Tn centrul
ecranului (Center), repetata si alaturate una
langa alta (Tile) sau extinsa la dimensiunea
ecranului (Stretch). Selectarea imaginii tre-
buie facuta cu atentie deoarece una prea lu-
minoasa conduce, in timp, la distrugerea
ecranului. Imaginile se pot incarca, de re-
gula, din folderul Windows.

2. Screen Saver: Seteaza o imagine animata care apare pe
ecran daca sistemul pornit nu a primit nici o
comanda un oarecare timp. Este utila pentru
protejarea ecranului. Pot fi selectate diferite
configuratii prin intermediul fisierelor SCR
dispuse in folderul Windows. Mai permite si
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3. Appearence:

4. Effects:

5. Web:
6. Settings:

setarea unei parole pentru iesirea din modul
Screen Saver precum si definirea regimului
de consum al energiei pentru sistemele stan-
dard APM.

Particularizeaza aspectul ferestrelor: culori,
seturi de caractere pentru fiecare din ele-
mentele definitorii ale unei ferestre. Exista
memorate un set de informatii, astfel Tncat
daca utilizatorul doreste sa revina la setarile
initiale trebuie s& urmeze procedura: Sche-
me — Windows Standard.

Permite schimbarea imaginii iconurilor sis-
tem de pe desktop (My Computer, My Docu-
ments, Network Neighborhood si Recicle
Bin). De asemenea, poate fi modificat si as-
pectul general al acestora (numar de culori,
dimensiuni etc.).

Afiseaza desktopul in stilul unei pagini Web.
Folosita in principal pentru stabilirea numa-
rului de culori si a rezolutiei display-ului.
Rezolutiile mari (peste 800x600 pixeli) tre-
buie utilizate cu atentie deoarece frecventele
de sincronizare mari ale interfetei pot sa nu
fie accesibile monitorului, efectul final fiind
distrugerea celui din urma. Prin intermediul
meniului Advanced utilizatorul poate schimba
driverul placii grafice, precum si alte setari
ale placii grafice si monitorului.

4.4.5. Fonts

Este un link la folderul Windows\Fonts. Folosit pentru
afisarea seturilor de caractere instalate pe sistem, precum si
pentru adaugarea de noi fonturi.
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4.4.6. Game Controllers
Folosit pentru setarea perifericele de tip joy-stick.

4.4.7. Internet Options

Defineste modul de lucru al aplicatiei Internet Explorer.
In principal, se poate seta: adresa paginii ,Home” (adica
adresa implicita de Internet), administrarea fisierelor tempo-
rare, securitatea legaturilor, setarea implicita a modemului
(prezentata anterior la Dial-up Networking), tipurile de infor-
matii descarcate de pe Web (se pot bloca cele cu dimensiuni
foarte mari: secvente video si audio, imagini etc.)

4.4.8. Keyboard

Permite instalarea de drivere de tastatura cu caractere
specifice unei anumite tari. Procedura este: Language — Add
— selectarea limbii dorite. Windows 98 ofera 72 de drivere
distincte. Pentru anumite caractere exotice, utilizatorul trebuie
sa dispuna de driverele necesare procurate, eventual, de pe
Internet.

Cu exceptia setarilor de caractere, aplicatia mai permite
si definirea unor parametri generali ai tastaturii: viteza de
repetitie, intarzieri etc., precum si viteza de clipire a curso-
rului.

4.4.9. Modems

Permite setarea extensiilor Dial-Up. Este posibila
adaugarea (Add) sau eliminarea (Remove) de noi extensii,
precum si stabilirea proprietatilor pentru hardware, drivere,
sau legatura telefonica.

Pentru un modem instalat, este utila procedura urmatoa-
re care permite verificarea functionarii lui: Diagnostics — Com
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n" — More Info. O functionare corecta presupune afisarea

codurilor AT, similar cu figura 4.16. Este preferata aceasta
verificare in locul unei testari on-line, deoarece in caz contrar
mai pot fi si alte surse de defectiuni, externe sistemului, care
nu pot fi controlate prea usor.

— Poat Infoumatian
Poit; COM4
Intesmapt: E |
Addeess; ZEB
UART: NS 1E5504N

Highest Speed: 1156 Baud

— Standard Modem
Identifier.  MDMGEN
Cormmand | Resporse
AT 255
ATIZ2 QK.
ATIS W2, 2004034 _ACF_DF
AT WebE xeal 336K
ATIS 0z2
ATIE RCVIZEDPFSF Rev 44BC
ATI7 Eily
AT+FCLA . 01.1.080

Figura 4.16

Procedurile de lucru sunt asemanatoare cu cele descrise
anterior la Dial-Up Networking.

4.4.10. Mouse

Se pot seta caracteristicile mouse-ului: schimbare butoa-
ne stanga+ dreapta, tipuri de cursor, viteza de reactie etc.

"h=1...4 reprezinta numarul portului serial pe care este instalat
modemul.
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4.4.11. Multimedia

Se pot personaliza setarile pentru driverele audio, video,
MIDI (sinteza de frecventa pentru emulare instrumente muzi-
cale), CD audio, mixere audio, standardele de comprimare
audio si video etc.

4.4.12. Network

Sunt accesibile setarile pentru definirea parametrilor le-
gaturii calculatorului la o retea locala. Se pot selecta si insta-
la: tipurile Client pentru retea, placile de retea, protocoalele
de retea (implicite sunt Banyan, IBM, Microsoft si Novell),
precum si serviciile disponibile Tn retea (in speta, partajarea
resurselor). Setarea acestor parametri este extrem de
laborioasa, pentru aceasta existand personal special angajat
(administrator retea), pentru ele fiind rezervat capitolul 8,
Retele de calculatoare.

4.4.13. ODBC Data Sources

Permite setarile (definiri, partajare, drivere etc.) pentru
bazele de date care respectd protocolul Open Data Base
Conectivity permitand schimbul de date intre aplicatii. Cele
mai comune baze de date cu acest protocol sunt: Acces,
Excel, Fox Pro, dBase.

4.4.14. Passwords

Folosita pentru crearea unor ,profiluri utilizator”, adica
setari ale sistemului si aplicatiilor personalizate functie de
utilizatorul definit la initializarea sistemului.

4.4.15. Power Management

Seteaza modul economic de functionare al sistemului,
definind momentele dupa care se opreste monitorul si hard
discurile in situatia Tn care calculatorul nu este utilizat o
perioada de timp. Trebuie mentionat ca sistemul nu este oprit,
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aplicatiile lansate anterior intrarii in modul economic raman
active, singurele efecte fiind stingerea monitorului si oprirea
hard discurilor.

4.4.16. Regional Settings

Selecteaza modul de afisare al datei si orei, monedei
nationale, numerelor (virgula sau punctul zecimal).

4.4.17. Sounds

Se pot asocia sunete cu anumite activitati ale sistemului
(deschidere/inchidere aplicatii, diferite erori, intrare/iegire din
Windows etc.).

4.4.18. System

Este un icon care permite un control general al
functionarii sistemului. Contine patru elemente distincte, dupa
cum urmeaza:

1. General: Afiseaza informatii despre varianta gi
seria sistemului de operare, cantitatea
de memorie RAM disponibila in sistem.

2. Device Manager: Prezinta situatia tuturor dispozitivelor
hard instalate in sistem. in situatia in
care una sau mai multe extensii func-
tioneaza impropriu (din motive hard sau
neconcordantd hard-drivere instalate),
sistemul afiseaza un simbol de aten-
tionare. Utilizatorul experimentat poate
sa modifice setarile implicite, de la dri-
verele utilizate pana la setarile facute
de PnP (intreruperi, adresa, canal DMA
utilizat). Orice eroare poate avea efecte
dezastruoase asupra functionalitatii
sistemului.
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3. Hardware Profiles: Se pot defini mai multe configuratii
hardware specifice fiecarui utilizator.

4. Performance: Afiseaza o serie de parametrii ai sis-
temului (gradul de ocupare, periferice
speciale instalate etc.), putandu-se sta-
bili si vitezele maxime de lucru ale
echipamentelor de stocare a datelor
(floppy, hard si CD), interfata grafica si
proprietatile memoriei virtuale. Toate
acestea sunt setari care pot afecta
buna functionare a sistemului.

4.4.19. Telephony

Se foloseste Tmpreuna cu iconul Modem. Se stabileste
numarul de telefon de apel, precum si driverele folosite de
modem.

4.4.20. Users

Este utilizat pentru crearea/eliminarea de utilizatori ai
sistemului. Altfel spus, se pot adauga/sterge conturile utiliza-
torilor care au acces la sistem.

4.5. Aplicatia Windows Explorer

In Windows 98, aplicatia Windows Explorer are aspectul
din figura 4.17.

Dupa cum se poate observa in figura, fereastra dispune
de doua panouri. Panoul din stadnga al ferestrei afiseaza lista
de foldere (foldere de date si foldere de sistem) si volumele
existente in sistem; deasupra acestui panou se afla eticheta
denumita ,Folders”. Panoul din dreapta al ferestrei afiseaza
continutul obiectului selectat in panoul din dreapta al ecranu-
lui (Tn figura este afisat continutul volumului C:).

Numele folderului pentru care este listat continutul mai
apare si in bara de titlu a ferestrei aplicatiei Windows Exp-
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lorer. Fereastra aplicatiei are o bara de meniu, dispusa in
partea superioara a ferestrei, imediat sub bara de titlu, cu
urmatoarele optiuni: File, Edit, View, Tools, Help.

| File Edt View Go Favoites Took Help |-
|- -4 ¥R0B |29 XE|E- |
Folders x __—I Adobeapp
@ Desktop _—] Beds
=8 My Computer 1 Dic
-2 3% Floppy (A1) 1 Games
= Had () |1 Kituri
{1 Adobeapp |1 Music
+ _] BedS 3 My Documents
- Die [N
- Games 1 Program Files
H- Kitwi "/ Recycled
23] I_J Music B8 Tms2?
3 .j My Documents | windows
1 _1 Ne ; 5] Autoesec bat
+-{__1 Program Files y
| g #| Bootlog prv
& Recycled g
-] Tms32 =] boctiog e
(23 Windows gﬂommmd.mm
=48 D) '_'oj_ Config sys
(] Printers = | Detlog tet
(59 Contiol Panel | %] lo.sys
(18] Dial-Up Netwarking {____.__l Mados.sys
(=] Scheduled Tasks 5] Metlog tt
-2} My Documents =| Setuplog.tat
& Gunoi =] Suhdlog dat
(] Games ] Win386 swp
_Ll OrCAD Release 9 winzip log
{_] Phone
|25 obiect(s) 28.4MB (Disk free space: 915MB) | 2] My Computer 7
Figura 4.17

In partea inferioara a ferestrei se afla linia de stare,
unde sunt afisate diverse informatii referitoare la obiectele se-
lectate. Astfel, volumul C: contine 25 de obiecte (foldere+fi-
siere) care ocupa 28.4 MB; spatiul ramas liber pe discul C:
este de 915 MB.

In functie de modul in care utilizatorul a configurat
fereastra aplicatiei Explorer, aceasta poate dispune de una
sau mai multe bare cu utilitare. Bara cu utilitare (toolbar) se
afla sub bara de meniu.
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Se poate observa ca, in panoul din stdnga unde sunt
afisate folderele disponibile Tn cadrul sistemului de calcul, Tn
dreptul fiecaruia, se afla un pétrat. In interiorul patratului pot
exista simbolurile plus (+) sau minus (-).

Simbolul plus in dreptul unui folder semnifica ca acel
folder contine la randul sau alte subfoldere. Un click stédnga
pe acest simbol din panoul din dreapta, imediat sub denu-
mirea folderului parinte, va afisa toate subfolderele acestuia.
Tn acest moment simbolul plus se transforma in minus.

Simbolul minus in dreptul unui folder inseamna ca struc-
tura subfolderelor pentru folderul respectiv este afisata pe
ecran. Un click pe simbolul minus restrange afisarea subfol-
derelor, astfel incat pe ecran va apare numai denumirea fol-
derului parinte. Tn acest moment simbolul minus se transforma
in plus.

Folderul care este parintele tuturor celorlalte foldere este
folderul sistem intitulat Desktop. In dreptul lui nu apar simbo-
lurile minus sau plus, deoarece subfolderele acestui folder
sunt afisate in permanenta.

Cu exceptia folderelor de date, in partea inferioara a
folderului stanga se observa folderele sistem: Printers, Con-
trol Panel, Dial-up Networking si Scheduled Task, urmate de
folderele prezente pe desktop: My Document, Gunoi (Recicle
Bin), Games, OrCAD Release 9 si Phone. Accesul la aceste
foldere se poate face fie direct prin aplicatia Windows Explo-
rer, fie prin procedurile aratate in paragrafele anterioare.

4.5.1. Semnificatia elementelor de comanda din
Explorer

Sub Windows 98 exista un meniu derulant cu mai multe
optiuni, precum si o bara de optiuni Toolbars. Ambele bare
sunt folosite pentru comenzi, configurari, selectii etc.
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Meniurile derulante sunt in numar de sapte si vor fi
explicate in cele ce urmeaza.

I Eolder

®  Shortcut

[Ereate Shnrtet

[elete £ wirZip File

Herame s
= F E| Text Diocument
Properties :
@ Docurment Microsoft word
v System [C:] B ACDSee BMP Image
whotk Ofline YWinamp media file
Cloze O] ACDSee Album File

Figura 4.18

fiFile (figura 4.18): are urmatoarele submeniuri: New (permite
crearea de subfoldere, linkuri si alte obiecte in folderul se-
lectat); Create Shortcut (crearea de linkuri); Delete (sterge-
rea de obiecte); Rename (redenumirea de obiecte); Proper-
ties (afisare proprietati obiect); System (C:) (este contextual,
functie de obiectul selectat); Work Offline (pentru Internet;
intrerupe legatura in retea); Close (inchide aplicatia
Explorer).

TEdit (figura 4.19): Undo (revine la

Rasaledlc situatia anterioara ultimei modificari,
Cut Chl+ in cazul de fata reface figierul sters);
Copy Chrl+C Cut (taie — muta in Clipboard obiec-
Paste Chel+f

L tele selectate); Copy (copiaza in

= = > Clipboard obiectele selectate); Paste

=elect 2l Chrl+2, si Paste Shortcut (copiaza obiectele

Hpstheeening din Clipboard 1in folderul curent);

Figura 4.19 Select All (selecteaza toate obiecte-

le); Invert Selection (schimba selectia obiectelor din folderul
curent).

View (figura 4.20): Toolbars (pentru particularizarea barelor

cu unelte; are submeniurile: Standard buttons — afiseaza

butoanele, Adress Bar — afiseaza adrese Web sau folderul
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curent, Links — afiseaza adresa Web,

Toolbars . . .

Status Bar Radio Butons — afiseaza elementele de

Explorer Bar comanda pentru selectarea posturilor

5= uieh Page de radio disponibile pe Web, Text
Labels — afiseaza denumirea butoane-

Large lcons .

Small lcans lor din Standard buttons); Status Bar,

List (activeaza sau dezactiveaza afisarea

Dretails

LCuztomize thiz Folder. .

Arrange |cons

1= B o et

barei de stare); Explorer Bar (adauga
functii de cautare Web); as Web Page
(vizualizarea desktopului ca o pagina
Web); Large Icons (afiseaza obiectele

S cu iconuri mari); Small Icons (afiseaza
Falder Optiars... obiectele cu iconuri mici); List
Figura 4.20 (afiseaza obiectele consecutiv); Details

(afiseaza obiectele cu informatii su-
plimentare); Customize this Folder (folosita pentru schimbarea
aspectului folderului curent); Arrange Icons (folosita pentru or-
donarea obiectelor afisate poate fi realizata dupa unul din cri-
teriile: By Name — dupa numele figierului sau folderului, By
Type — dupa extensia fisierelor, By Size — dupa dimensiunea
fisierului, By Date — dupa data crearii sau modificarii fisierului,
Auto Arrange — alinierea iconurilor pe ecran este realizata au-
tomat, urmarind ordinea selectata; aceasta optiunea este dis-
ponibila numai in cazul in care pentru vizualizarea a fost se-
lectata optiunea Small sau Large icons); Line Up Icons (reali-
zeaza alinierea automata a iconurilor pe ecran, in functie de
criteriul de ordonare selectat; aceasta optiunea este disponi-
bila numai in cazul in care pentru vizualizarea a fost selectata
optiunea Small sau Large icons); Refresh (reimprospateaza
informatiile afisate pe ecran); Folder Options (folositd pentru
setarea aspectului desktopului, stilul de afisare al fisierelor si
folderelor, functie de atribute, cu sau fara extensie etc., pre-
cum si programele asociate automat unui tip de extensie).
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1 Go: folosit pentru navigare pe Web sau in anumite
foldere sistem.

f Favorites: afiseaza adresele Web mai des utilizate.

 Tools: ofera facilitati avansate de cautare pe sistem,
reteaua locala sau Web. Este prezentat in
paragraful Cautarea folderelor si fisierelor.

1 Help: lanseaza in executie aplicatia de ajutor pentru
Windows.

4.5.2. Barele de butoane

Aspectul barelor de butoane, in situatia in care din
meniul Toolbars sunt selectate toate optiunile, este cel din

figura 4.21.

@ .2 B8 B B8 9| X &F|H.
Back Eotward Up Cut Copy Paste Unda Delete  Properties | Views
Agdrﬁss i_i C'\Myé'ocumants\[.)rall B . . . - . - o= ;]

Links
Rado 2 Pz Q¢ - | | @k RadioStations * |

Figura 4.21

Rolul butoanelor afisate este asemanator cu cel descris
in prezentarea meniurilor derulante.

4.5.3. Vizualizarea continutului unui disc

Panoului stang al ferestrei Windows Explorer afiseaza
structura folderului My Computer. in momentul in care este
selectat un folder in panoul stadng, in panoul din dreapta este
afisat continutul acestuia. Sunt afigsate atat figsierele cat si
subfolderele folderului selectat. Modul de afisare si posibili-
tatile de personalizare ale aspectului sunt identice cu cele
descrise la aplicatia My Computer.

Folderele sunt afisate folosind un icon asemanator unui
dosar, iar figierele au fie un icon functie de aplicatia asociata
extensiei (care se poate seta prin meniul View — Folder
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Options — File Types), fie un icon de tip general cu aspectul

Obiectele pot fi afisate cu o serie de proprietati (atribute,
marime, data crearii sau modificarii), daca in meniul View a
fost selectata optiunea Details.

Fisierele pot avea sau nu extensia afisata, comutand
selectia Tn meniul View — Folder Options — View — Hide file
extensions for known files types.

Fisierele cu atribut Hidden (ascunse) pot fi sau nu
afisate, functie de selectia facuta in meniul View — Folder
Options — View — Hidden Files.

4.6. Administrarea sistemului cu Windows Explorer

Windows Explorer contine un set de unelte extrem de
puternice necesare pentru gestionarea sistemului de fisiere si
foldere, managementul sistemului de operare, configurarii
accesului intr-o retea locala etc.

4.6.1. Crearea folderelor

Prin intermediul aplicatiei Windows Explorer pot fi create
noi foldere pe mediile de stocare ale echipamentului de cal-
cul. Pentru crearea de foldere se utilizeaza suboptiunea New
a optiunii File din bara de meniu. O altd metoda consta in
folosirea meniului contextual care apare la click dreapta. Fol-
derul creat are automat denumirea New Folder, utilizatorul
avand posibilitatea sa-l redenumeasca.

4.6.2. Crearea fisierelor

Windows Explorer permite crearea de fisiere noi numai
pentru aplicatiile instalate in sistem. Procedura este identica
cu cea descrisa la paragraful Crearea folderelor.
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4.6.3. Copieri de fisiere si foldere

Copierea de fisiere si foldere se poate efectua usor utili-
zand glisarea. Aceasta modalitate de lucru presupune utiliza-
rea mouse-ului pentru deplasarea obiectelor pe desktop sau
in cadrul ferestrei aplicatiei curente. Obiectul dorit este selec-
tat prin pozitionarea cursorului mouse-ului in interiorul lui si
apasarea butonului stdnga. Cu butonul apasat in permanenta,
se deplaseaza mouse-ul al carui cursor ,trage” si obiectul
selectat (operatia drag). In momentul in care obiectul se afla
la destinatia dorita, butonul mouse-ului este eliberat gi obiec-
tul raméne la destinatie (operatia drop). Procedura este vala-
bild daca sursa si destinatia sunt in volume diferite. Daca se
copiaza fisiere pe acelasi volum, in timpul glisarii trebuie
apasaté tasta [Ctrl]

O alta modalitate de copiere este utilizarea tehnicii Copy
and Paste. Aceasta modalitate utilizeaza Clipboard-ul pentru
a copia obiecte. Obiectul este copiat de la sursa si stocat in
Clipboard prin operatia de Copy, dupa care este recuperat la
destinatie din Clipboard, prin operatia Paste.

Tehnica de glisare sau Copy and Paste, in combinatie cu
tastele [Shift sau [Ctrl permit copierea unui grup de fisiere:

in cazul in care se doreste selectia unui grup de figiere ce
sunt afisate consecutiv, se selecteaza primul figier din lista
(click stanga) si ultimul fisier, apasand tasta [Shift];

daca se doreste selectia unui grup de fisiere care nu sunt
dispuse consecutiv, atunci se apasa tasta pentru
fiecare selectie de figier facuta.

O altda metoda este selectarea functiei Send To, activata
din optiunea File a meniului sau un click dreapta pe obiectul
selectat. in folderul Windows\Send to sunt definite anumite
destinatii prestabilite unde pot fi copiate figierele selectate.
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Un alt mod de copiere este utilizarea a doua ferestre
Windows Explorer, adica deschiderea a doua aplicatii Explo-
rer, folosind glisarea dintr-o aplicatie in alta.

fn anumite situatii, cand utilizatorul lanseazd comenzi de
copiere eronate, sistemul raspunde cu anumite mesaje de
avertizare, functie de problema intalnita. Astfel, in cazul copi-
erii unui figier care exista deja la destinatie este afisata fe-
reastra din figura 4.22. Pe ecran sunt afisate informatii despre
fisierul deja stocat la destinatie, cat si despre cel care se do-
reste a fi copiat. Utilizatorul poate opta pentru suprascrierea
fisierului deja existent la destinatie, caz in care este apasat
butonul Yes, sau pentru renuntarea la operatia de copiere,
caz in care este apasat butonul No.

Confirm File Replace E I

Thig folder alieady contains a file named 'Referate doc”

Wiould you ke to replace the existing file

—
B25KB
modified on Wednesday, June 14, 2000, 7:33:38 AM

with this one’?

—
62.5KB
modified on Wednesday, June 14, 2000, 7:33:38 AM

Figura 4.22

4.6.4. Mutari de fisiere si foldere

Operatia de mutare a unui figier presupune stergerea fi-
sierului de la sursa si copierea lui la destinatie. In urma efec-
tuarii operatiei de mutare, figierul raméane stocat doar la desti-
natie.
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Pentru volume diferite, mutarea se efectueaza similar cu
operatia de copiere, numai ca in acest caz se utilizeaza tasta
Shift| care trebuie tinuta apasata in timpul glisarii.

Pentru acelasi volum, glisarea produce implicit mutarea
obiectelor de la sursa la destinatie.

4.6.5. Proprietatile folderelor si fisierelor

Pentru a vizualiza pe ecran proprietatile unui folder sau
fisier pot fi utilizate trei metode:

1.  Folderul (fisierul) este selectat, dupa care se apeleaza
functia Properties a optiunii File din bara de meniu.

2. Folderul (fisierul) este selectat cu un click dreapta, iar
meniul contextual afisat se selecteaza Properties.

3. Daca Explorer are afisata bara cu utilitare, arunci fol-
derul este selectat cu un click si se apasa butonul Pro-
perties din toolbar.

Indiferent de metoda aleasa, proprietatile unui folder gi
ale unui figier sunt afisate in ferestre, asemanatoare cu figura
4.23.

Fereastra de proprietati a unui obiect permite intr-un
mod simplu schimbarea atributelor obiectului respectiv, prin
selectarea/deselectarea lor directa.

4.6.6. Stergerea folderelor si fisierelor

Stergerea fisierelor si folderelor se poate realiza in
urmatoarele moduri:
1 Se utilizeaza functia Delete a optiunii File din bara de
meniu a ferestrei Explorer;
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Program Files Properties E EE | Commard. cum Propealics
Gererd | General IProgram| Fant I Men‘oryl Screeri Misz I
I ._I Frogram Files ﬁ Corminand. com
Tupe File Folder Type: MS-005 Applicaton
Locanor: — Cib Locafion:  CA
Size: 0.99GE [1,064,508.713 bytes). 1,076, 969.472 bytes Size: SAEER (93800 bytes), 34,208 bytes used

Centang:  BE7SFiles, 452 Folders

M5-DOS name:  COMMAND COM

MES-DOS hame:  PEOCRA™ Crzatzd: [unknown]

Created: Sunday, Maich 05, 2000 [0:25:25 AM Modifed Monday. Map 11,1998 8:01:C0 PR
Accezzed: Wednesdap, October 11, 2000

Ablibutes: " Hidden

[5 System Atnbutes: I Hidden

7 Spsten

(04 I Cancel i AREk | | 0k I Cancel Lapl
Figura 4.23

1 Se utilizeaza optiunea Delete din meniul contextual,

1 Se utilizeaza butonul Delete din bara de unelte;

1 Se gliseaza obiectul (obiectele) selectat (selectate) peste
iconul Recicle Bin,;

1 Se utilizeaza tasta [Delete]

In momentul in care un figier este sters, el este stocat in
Recycle Bin pentru a oferi utilizatorului posibilitatea de a-l
recupera.

Daca se doreste ca obiectul sters sa nu mai fie pastrat in
Recycle Bin, trebuie apasata tasta pentru oricare din
cele cinci proceduri de mai sus.

4.6.7. Recuperarea fisierelor sterse din Recycle Bin

Fisierele sterse de pe hard discuri sunt stocate intr-un
folder special cu denumirea Recycle Bin. Acest folder are alo-
cat pe disc un spatiu dedicat, utilizat numai in acest scop. Da-
ca la un moment dat spatiul disponibil pentru stocarea fisiere-
lor sterse devine insuficient, atunci stocarea datelor se face
dupa regula FIFO (first in first out) adica, cele mai vechi fisi-
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ere sunt sterse pentru a face loc noilor fisiere. Marimea folde-
rului Recicle Bin se poate seta din folosind proprietatile sale.
Recuperarea fisierelor din Recicle Bin se face executand
un dublu click pe iconul de pe desktop. Sistemul raspunde
printr-o fereastra unde este afisat continutul, foldere si figiere.
Utilizatorului nu-i mai raméane de facut decéat sa selecteze ce
anume doreste sa recupereze (pentru selectare multipla se

pot folosi tastele [Shif| sau [Ctrl, conform regulilor explicate
anterior) si sa apese butonul Recover.

4.6.8. Redenumirea folderelor si fisierelor

Schimbarea denumirii unui folder sau fisier se poate
realiza astfel:

1 Prin optiunea File — Rename din meniul ferestrei Explorer;

1 Prin optiunea Rename din meniul contextual;

1 Prin intermediul unui click stdnga pe denumirea folderului
sau figierului (nu pe icon);

1 Folosind tasta functionala [F2]

Utilizatorul trebuie sa aiba grija ca extensia fisierului sa
nu fie modificata, altminteri sistemul afiseaza o fereastra de
avertizare. De asemenea, sistemul nu accepta doua subfolde-
re sau figiere cu acelasi nume in acelasi folder.

4.6.9. Cautarea folderelor si fisierelor

Windows Explorer ofera utilizatorului facilitatea de cau-
tare a unui anumit obiect. Apelarea functiei de cautare se face
din bara de meniu: Tools — Find.

In momentul selectarii acestei optiuni este afisat un alt
meniu, cu urmatoarele functii:

1 Files and Folders: functie utilizatd pentru cautarea de
fisiere si foldere;

1 Computers: permite cautarea unui anumit calculator in
cadrul retelei;
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1 On the Internet: functie pentru localizarea informatiilor pe
Web;
1 People: permite cautarea de informatii in cadrul agendelor
electronice stocate pe echipamentul de calcul.
Pentru cautarea de fereastra dialog dispune de trei
pagini:

1. Name & Location care stabileste numele obiectului
cautat, un cuvant cheie din textul existent Tn obiect,
volumul unde efectueaza cautarea; pentru numele
obiectului cautat este permisa utilizarea wildcard-urilor
MS-DOS (* si ?); completarea etichetei de cautare text
este optionala;

2. Date rafineaza cautarea, functie de data ultimei modi-
ficari; dispune de optiunile All files (toate fisierele, indi-
ferent de data ultimei modificari) si Find all files Created
| Modified | Last Accesed (functia de cautare este
aplicata numai figierelor a carui data de creare, modifi-
care sau accesare se incadreaza in parametrii speci-
ficati: intre doua date, specificate de utilizator Tn dreptul
etichetelor between si and; pe parcursul a unui numar de
luni, specificat de catre utilizator in dreptul etichetei du-
ring the previous ... month(s); pe parcursul a unui numar
de zile, specificat de catre utilizator in dreptul etichetei
during the previous ... day(s).

3. Advanced permite localizarea figierelor in functie de
dimensiune
Deoarece sub sistemul de operare numele de figiere pot

fi scrise cu litere mari si litere mici, este posibil ca functia de

cautare sa tina cont de aceste diferente, selectand din bara
de meniu a ferestrei Find optiunea Options — Case Sensitive.

Functia de cautare mai poate fi apelatd din meniul con-
textual al unui obiect selectat in panoul din stanga al ferestrei
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Explorer, folosind optiunea Find de la butonul
combinatia tastelor [#+F|

4.6.10. Managementul mediilor de stocare

Daca se executa un click dreapta pe iconul unui floppy
disk dispus in panoul stanga si se selecteaza optiunea Format
se obtine o fereastra ca in figura 4.24.

Op’giunile utilizatorului pentru for-
Capaciy matarea logica sunt:
[1.4aMb (357 =] s . .
T —— i Capacity: se selecteaza capa-
& Quick [erase . ..
fr citatea (aici, 1.44 MB sau 720
" Copy system files only .
- Dther options — - KB).’ e
[Lﬂ'*t 1 Quick: formatare rapida (sunt
I Nolabe scrise numai sectorul de boot si
¥ Display summary when finished . .
I Cops sutem e etichetele sectoarelor);

1 Copy system files only sau Copy
system files: executa numai
Figura 4.24 copierea figierelor sistem;
fLabel: inscrie eticheta de volum; posibila daca nu este

selectata optiunea No Label,
I Display summary when finished: afiseaza un raport la fi-
nalul formatarii.
Pentru calculatoarele legate in retea existd o fereastra
foarte importanta pentru partajarea resurselor calculatorului.
Setarea vizibilitatii componentelor in retea se face prin-
tr-un click dreapta pe dispozitivul care se doreste a fi partajat;
acestea pot fi: floppy discul, hard discurile, unitatile CD si im-
primantele conectate la calculator. Din meniul contextual tre-
buie selectata optiunea Sharing. Procedura permite accesul
complet, numai citire sau prin parola la fisierele partajate. Ac-
cesul este conditionat si de setarea etichetei File and printer
sharing din fereastra de control a retelei locale (Control Panel
— Network).
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Ferestrele de control al formatarii si partajarii resurselor
se pot obtine prin click dreapta pe iconul asociat unitatii floppy
sau hard, respectiv obiectului partajat afisate in fereastra My
Computer.

4.7. Aplicatia ScanDisk

Aceasta aplicatie estre extrem de utila pentru verificarea
integritatii fisierelor existente pe mediile de stocare ale siste-
mului. Sunt verificate si eventual corectate componentele sis-
temului de operare, tabelele de alocare ale figierelor, spatiul
liber gi calitatea suprafetei mediului selectat etc. Aspectul fe-
restrei aplicatiei este prezentat in figura 4.25.a.

Lansarea aplicatiei se face prin procedura standard:

— Programs — Accessories — System Tools —
ScanDisk.
& ScanDisk - Hard (C:) M= E3 || Select Diive HE
@ “Which diive do pou want to defragment?
Select the drivefs] pou want to check for ermars: Igﬂ Drive C Physical drive :_i
=4 3% Floppy 4]
Pz Hard [C) Copyright © 19811998 Microsolt Corporation
Copyright € 1388-1932 Symantec Corparation
Intel Application Launch Accelerator
- Type of test
[} ™ M optimizers
e ntel. (R
[checks files and folders for erors] n 5
& Thorough oK | Exit | i Eettings...
[performs Standard test and scanz dizk surface for emors)
I Automatically fix emars F ! g ura 4 - 2 0 ) b
Start I Lloze I Advanced...

Figura 4.20.a

Optiunile oferite de aplicatie sunt: Standard (verifica nu-
mai erorile figsierelor si folderelor), Thorough (verificare stan-
dard si testarea suprafetei), Automatically fix errors (erorile
detectate sunt corectate automat sau in urma unei confirmari
date de utilizator).
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4.8. Aplicatia Disk Defragmenter

Este utila pentru defragmentarea hard discurilor si
consta in reorganizarea sistemului de fisiere astfel incat aces-
tea sa fie memorate in clustere consecutive. Aspectul fe-
restrei aplicatiei este prezentat in figura 4.25.b. Procedura de
lansare este: |#lStart| — Programs — Accessories — System

Tools — Disk Defragmenter.

Optiunile oferite de aplicatie sunt limitate si pot fi acce-
sate prin butonul Settings (aranjarea consecutiva a figierelor
utilizate curent gi testarea suprafetei discului).

4.9. Aplicatia CleanUp

Este destinata curatarii sistemului de figierele inutile
care apar in timp pe hard disc. Aspectul ferestrei aplicatiei
este prezentat in figura 4.26.

&% Dizk Cleanup fvi HARD [C.]

Digk Clearup ! More Dptons | Settings |

“'au can uze Dizk Clearup to free upta 1471 MEB o dizk
[=—=1 spaceonHARI(C]

Fles to dekete:
[+ é Termparary Intenet Tiles 1.41 ML
¥ (& Nwwrhaded Proarem Fies N nn MF

E % Bezcvcle Bn 0.00 ME

] F Ternporary files 0.00 ME
Tatal amount of dizk zpace you gain; 1.4° ME
—Dezznption

The Recucle Bin corzaing liles pouhave deetec from vour _A_j

W ew Files I
ok | Cocd |

Figura 4.26
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Procedura de lansare este:

: — Programs —
Accessories — System Tools — Disk Cleanup.

Utilizatorul poate selecta volumul care va fi curatat si ce
anume obiecte vor fi eliminate: Recicle Bin, Windows\Temp,
Windows\Temporary Internet Files si Windows\Downloaded
Program Files.

4.10. Trucuri utile

Pentru a obtine performante maxime de la sistem, este
indicat sa se tina cont de urmatoarele sfaturi:

 stergerea aplicatiilor trebuie facutd numai cu procedura
Add/Remove Programs din Control Panel,

f nu trebuie instalate programe inutile; chiar eliminate co-
rect, mai raman in folderele sistem unele figiere, unele in-
registrari in Registry etc.;

1 sistemul de foldere trebuie sa fie bine organizat pentru a
permite regasirea usoara a informatiilor; aceasta implica
instalarea aplicatiilor numai in folderul special destinat
(Program Files); in folderul My Documents fisierele trebuie
pastrate foarte bine structurate, folosindu-se subfoldere
pentru fiecare categorie de fisiere cu care se lucreaza;

f intotdeauna calculatorul trebuie oprit sau reinitializat prin
procedura |[#Start — Shut Down, respectiv Restart;

f dupa o oprire incorecta, se recomanda efectuarea unei
verificari a sistemului cu aplicatia Scan Disk;

I rezolutia driverului SVGA si numarul de culori trebuie se-
tate la maxim pentru a mari suprafata utild de lucru in
desktop si aplicatii;

1 saptamanal trebuie efectuatd o curatire a figierelor inutile
din sistem (procedura este [#Startf — Programs — Acce-
sories — System Tools — Disk Cleanup);
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1 saptamaéanal, hard discurile trebuie defragmentate cu apli-
catia Disk Defragmenter,

f ori de cate ori calculatorul se comporta imprevizibil (rese-
tari, blocari, afisare cu purici) trebuie verificate driverele
perifericelor din Control Panel (System) si starea echipa-
mentelor hardware; daca totul este normal, este posibila
existenta unui virus, situatie in care trebuie apelat la un
program de devirusare;

1 wallpaper-ul desktop trebuie setat cu o imagine sau
culoare cat mai inchisa;

1 pe desktop trebuie pastrate numai linkurile strict necesare;

I linkurile folosite curent trebuie introduse in bara Quick
Launch din Task Bar;

1 1in folderul Windows existd cateva subfoldere implicite,
extrem de utile pentru particularizarea sistemului:

- All Users si Profiles contin setarile pentru fiecare dintre
utilizatorii care folosesc calculatorul respectiv;

- Applog contine niste jurnale (fisiere LGC, afigabile cu
Notepad) asociate la cate o aplicatie distincta; fiecare
jurnal memoreaza un set de date referitoare la optimi-
zarea lansarii Tn executie a programului, dar folderul
prezinta toate aplicatiile, precum si data si ora lansarii
lor de pe sistemul respectiv;

- Command contine o serie de comenzi utile pentru ad-
ministrarea sistemului (Fdisk, Format, Sys, Scandisk);
subfolderul EBD contine toate informatiile necesare
pentru crearea unui floppy disc sistem cu suport pentru
CD;

- Cursors pastreaza fisierele ANI pentru particularizarea
formelor cursorului;

- Desktop contine, sub forma de linkuri, toate obiectele
aflate pe desktop; nu sunt prezente folderele sistem
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(My Computer, My Documents, Recicle Bin etc.); se pot
sterge, copia, muta ca orice obiect Windows;

- Fonts contine toate seturile de caractere instalate in
Windows; instalarea de noi fonturi presupune copierea
fisierelor TTF in acest folder; pentru anumite caractere
speciale des utilizate este posibila utilizarea unei com-
binatii de taste |Alt+cod numerid[';

- Recent (este un folder hidden) contine linkuri la
ultimele fisiere deschise; similar cu meniul Documents
de la butonul :

- Send To contine o serie de linkuri folosite ca destinatie
de meniul contextual Send To; utilizatorul isi poate
adauga noi destinatii prin procedura: Click dreapta —
New — Shortcut — <definire legatura, eventual cu
Browse>;

- Temp contine fisiere temporare care nu sunt sterse de
sistem; ori de céate ori este posibil, tot continutul
folderului Temp trebuie complet eliminat cu comanda

Shift+Delete|;

1 Pentru rapiditate in operare, se recomanda utilizarea com-
binatiilor de taste in loc de mouse; principalele combinatii
de taste si functiile alocate pentru majoritatea aplicatiilor
sunt:

CtrI+Alt+Del| Afiseaza taskurile lansate in executie si starea lor; se

pot elimina taskurile blocate (se selecteaza taskul la
care este precizat ...not responding si se da comanda
End Task); este o modalitate corecta de oprire a cal-
culatorului (Shut Down); apasata de doua ori, combi-

' Codul asociat unui caracter dintr-un set de fonturi, similar cu
procedura descrisa la MS-DOS, se poate afla lansand aplicatia
Character Map prin procedura: Start — Programs — Accesories —
System Tools — Character Map.
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Ctrl+Esc
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<l Xl O] [>=

tri+
Alt+F
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natia de taste produce reinitializarea sistemului, pro-
cedura recomandata doar Tn situatia in care sistemul
este blocat.

Copiaza continutul ecranului in Clipboard; informatia
este memorata structurat, ca o imagine bitmap.

Lanseaza fereastra de ajutor.

Redenumeste fisierul selectat.

Lanseaza fereastra de cautare.

Improspateaza informatia din fereastra.
Afiseaza meniul Start.

Selecteaza toate obiectele din fereastra curenta.
Copiaza obiectul (obiectele) in Clipboard.

Muta obiectul (obiectele) in Clipboard.

Copiaza obiectul (obiectele) din Clipboard.
Inchide fereastra activa.

Afiseaza o fereastra cu iconurile asociate aplicatiilor

active; tinand apasat |Alf si repetand apasarea se
produce comutarea taskului activ.

Alt+Shift+Tabl|Rol similar cu comanda anterioara; taskurile sunt

litera>

Shift

Shift+Del

schimbate in ordine inversa.

Permite controlul ferestrei (dimensiuni orizontale si
verticale, pozitie, minimizare, maximizare etc.).

Afigeaza proprietatile obiectului selectat.
Lanseaza comanda corespunzatoare literei subliniate.

Blocheaza lansarea programului Autorun sau AutoPlay
la introducerea unui CD in drive.

Sterge complet obiectul, fara pastrare in Recicle Bin.
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Shift+F10] Afiseaza meniul contextual al obiectului selectat.
f Cele doua butoane (# si g) existente pe tastaturile Win-
dows, permit folosirea de noi comenzi rapide:

Afiseaza meniul Start.
Comuta selectia butoanelor de pe task bar.

Lanseaza aplicatia de cautare pentru retea.

Afiseaza fereastra System Properties din Control
Panel.

Lanseaza programul de ajutor.

Lanseaza Windows Explorer.

Lanseaza aplicatia de cautare figiere si foldere.

Afiseazd meniul ,Run” al butonul Start.

Minimizeaza sau restaureaza toate ferestrele active.

#A+Shift+M] Revine la situatia dinaintea comenzii |+ D|.

Afiseaza meniul contextual.

Functie de aplicatia activa, existd alte comenzi rapide
asociate. Utilizatorul le poate gasi prin intermediul meniului
Help — Search — Shortcuts.

4.11. Elemente practice

Tn acest paragraf va fi descris modul de instalare, pe un
hard disc nou, sistemul de operare Windows 98. Intrucat, in
anii trecuti de la lansarea sa, au aparut multe generatii de
programe de instalare, este posibil sa existe diferente intre
varianta descrisa aici (Windows 98 SE 4.10.2222 A) si varian-
ta particulara de pe CD-ul utilizatorului.
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Se presupune ca setarile din BIOS Setup si instalarea
hard discului au fost facute corect, in conformitate cu etapele
prezentate la paragraful 3.5.

Instalarea sistemului decurge sub controlul unui asistent,
functie de selectiile facute de utilizator, nefiind necesare cu-
nostinte avansate despre sistemul de calcul. Totusi, daca se
doreste o instalare specifica, utilizatorul trebuie sa cunoasca
anumite particularitati ale procedurii.

Etapele procesului de instalare sunt:

a) Se porneste calculatorul iar Tn unitatea CD-ROM se intro-
duce CD-ul cu kitul de instalare Windows.

b) La initializarea calculatorului, utilizatorul alege din cele
doua optiuni afigate:
1. Boot from Hard Disk
2. Boot from CDROM
meniul numarul 2 (initializare de pe CD-ROM). in continua-
rea procesului de initializare, sistemul afiseaza o noua
lista cu trei optiuni:
1. Start Windows 98 Setup from CD-ROM
2. Start Computer with CDROM Support
3. Start Computer without CDROM Support
de unde se selecteaza meniul numarul 1 (pornire instalare
sistem de operare).
Daca CD-ul nu este bootabil, o alta procedura consta in
initializarea calculatorului de pe hard disc (optiunea 1 de la
primul meniu), instalarea suportului pentru CD (optiunea 2
de la al doilea meniu) si, In prompt DOS, se lanseaza
comanda d:\win98\setup, unde d: reprezinta litera alo-
cata pentru unitatea de CD-ROM.

c) Din acest moment, controlul este luat de asistent care
executa automat pasii prevazuti de programul de instalare.
Acesti pasi sunt:
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- verificare sistem — controleaza prezenta unui sistem de
operare (Master Boot Record) si interogheaza utilizato-
rul daca il pastreaza sau il elimina si examineaza con-
sistenta sectoarelor de BOOT, tabelelor FAT si direc-
tory ale unitatilor prezente in sistem; verificarea este
facutd de o aplicatie MS-DOS, scandisk.exe, Cu O
functionalitate aseméanatoare aplicatiei cu acelasi nume
din Windows; daca verificarea nu returneaza nici o
eroare, se trece la etapa urmatoare, diferentiata, in
primul rand, de interfata grafica de tip Windows;

- etapa initiala, Preparing to run Windows 98 Setup, lan-
seaza in executie programul expert care asista utiliza-
torul pe parcursul setarii;

- urmatoarea etapa, Collecting information about your
computer, chestioneaza utilizatorul asupra directorului
unde va fi instalat sistemul de operare (daca exista un
sistem preinstalat) si initializeaza baza de date registry,
verifica eventualele componente Windows instalate si
spatiul liber existent pe hard disc; daca programul de
instalare detecteaza un sistem de operare preinstalat,
chestioneaza operatorul daca il pastreaza (cu ocuparea
unui spatiu intre 100 si 200 MB) sau il eliming; tot la
acest pas, utilizatorul selecteaza driverul de tastatura
si setarile regionale, precum si posibilitatea crearii unei
dischete sistem, pentru initializarea calculatorului; tot la
aceasta etapa, utilizatorul selecteaza ce mod de insta-
lare doreste (Typical — recomandat pentru majoritatea
instalarilor’, Portable — indicat pentru calculatoare por-
tabile, Compact — util pentru calculatoarele cu hard
discuri mici gi Custom — in situatia in care utilizatorul
stabileste ce componente sa fie instalate); la finalul

! Instalarea este descrisa in aceast situatie.
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acestui pas, utilizatorul stabileste detaliile de identifica-
re ale statiei de lucru intr-o retea: esentiale sunt Com-
puter Name si Workgroup;

- urmatoarea etapa, Copying Windows 98 files to your
computer, este cea mai lunga (functie de viteza proce-
sorului, poate dura si 30+40 minute); dupa ce fisierele
sunt copiate, calculatorul se reinitializeaza, pornind
pentru prima data in Windows, trecand astfel la ultima
etapa;

- Setting up hardware and finalizing setting, cand pro-
gramul de instalare stabileste datele despre utilizator
(Name si Company), acceptul privind conditiile de licen-
ta si codul kitului (Windows Product Key — un grup de
25 de caractere alfanumerice), initializeaza baza de da-
te cu drivere, detecteaza si seteaza dispozitivele hard-
ware sau PnP; daca unele dispozitive nu au driverele
incluse in baza de date a kitului de instalare, asistentul
solicita driverele specifice perifericului respectiv; seta-
rile facute sunt luate in considerare dupa o noua reini-
tializare a sistemului; urmeaza setarile finale ale calcu-
latorului si interfetei grafice (Control Panel, Start Menu,
Windows Help, MS-DOS program settings, Tuning Ap-
plication Start si System Configuration).

Este important ca, dupa instalarea sistemului de opera-
re, utilizatorul sa-si personalizeze sistemul de calcul, atat din
punct de vedere software, cat si hardware.

Pentru instalarea sau dezinstalarea unor componente
suplimentare ale sistemului de operare, este lansata aplicatia
Add/Remove Programs, conform cu procedura: |[#Star
tings — Control Panel — Add/Remove Programs — Windows
Setup.
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Fereastra aparuta are o lista cu 12 componente din care

unele au si o serie de suboptiuni, cele recomandate pentru
instalare fiind trecute in paranteze. Acestea sunt:

l

Accesibility — folosit pentru persoanele cu deficiente audi-
tive (calculatorul este capabil sa citeasca un text in engle-
za) sau vizuale (seteaza display-ul in culori contrastante, o
lupa virtualda care mareste o zona de ecran de pana la
noua ori $i cursoare speciale pentru mouse);

Accessories (Calculator, Paint, Word Pad) — contine mai
multe optiuni, cele recomandate instaland, respectiv, un
calculator de buzunar, un editor grafic si un editor grafic;
Adress Book — constituie o baza de date folosita impreuna
cu Outlook Express;

Comunication (Dial up Networking, Phone Dialer) — dispu-
ne de o serie de programe utile pentru modem; prima com-
ponenta recomandata este folosita pentru conectarea la
Internet, cealalta fiind utila pentru testarea modemului si
liniei de comunicatie;

Desktop Themes — contine un numar suplimentar de ima-
gini de fundal, cursoare de mouse si alte facilitati pentru
desktop;

Internet Tools — este folosit pentru instalarea unor drivere
speciale pentru lucrul in Internet;

Multilanguage Support (Central European) — instaleaza se-
turi de caractere specifice unor anumite limbi; optiunea re-
comandata asigura diacriticele specifice limbii romane;
Multimedia (Audio Compression, CD Player, Volume Con-
trol) — folosit numai pentru calculatoarele care dispun de
Sound Blaster; contin drivere si programe pentru inregis-
trarea si redarea informatiilor audio si video;
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1 Online Services — permite instalarea suportului pentru co-
nectarea pe Internet la serviciile on-line asigurate de MSN,
AOL, WorldNet, CompuServe si Prodigy;

I Outlook Express — usureaza accesul la E-mail si News-
group; instalarea este recomandata numai in situatia co-
nectarii permanente la Internet;

1 System Tools (Character Map) — contine mai multe apli-
catii utile pentru compresia, administrarea sistemului si
alte unelte pentru sistem; optiunea recomandata permite
aflarea codurilor |Alt+<trei cifre>| utile pentru gasirea rapida
a unor simboluri des utilizate;

T Web TV for Windows — instaleaza o serie de drivere pentru
transmiterea live a imaginilor si sunetelor in Internet; este
utild doar in cazul unei conexiuni la Internet de mare
viteza, peste 128 Kb/s.

Starile hardware recomandate constau in:

1 Instalarea driverelor de tastatura pentru alte limbi decéat

engleza, cu procedura: 3 — Settings — Control

Panel — Keyboard — Language — Add — <selectare
limba dorita>

1 Setarea rezolutiei si numarului de culori al ecranului, cu
procedura: |[#iStart| — Settings — Control Panel — Display
— Settings — Screen area (,640 by 480", ,800 by 6007,
,1024 by 768" ...), respectiv Colors (,2 colors”, ,256
colors”, ,16 bit", ,24 bit” si ,32 bit"; existd o strdnsa
legatura intre marimea memoriei video si parametrii de mai
sus: daca memoria grafica este de mici dimensiuni,
rezolutia si numarul de culori nu se pot seta la maxim;

f Setarea imaginii de fundal pentru desktop, cu procedura:

#AStart| — Settings — Control Panel — Display — Back-

ground — selectare fisier BMP sau JPG din lista (fisierele
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existente in folderul Window) sau din alt folder selectabil
prin butonul Browse.

La finalul setarilor software si hardware se recomanda
controlul corectitudinii instalarii tuturor componentelor siste-
mului de calcul, prin procedura: |#Start| — Settings — Control
Panel — System — Device Manager. Daca toate elementele
sunt instalate corect, fereastra trebuie sa contind o lista cu
toate dispozitivele instalate in sistem. Daca existd vreo pro-
blema, unul din categoriile de dispozitive este afisat detaliat,
componenta instalata incorect avand suprapus peste icon un
simbol de atentionare (x,!) sau apare o categorie de dispo-
zitive ? Unknown Devices.
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Capitolul 5. PROCESOARE DE TEXT

Tn lumea TI, termenul procesor de texte a aparut in anii
'80 odata cu primele aplicatii destinate prelucrarii documen-
telor. Initial, prin procesor de texte era desemnat un calculator
destinat numai prelucrarii documentelor. Ulterior, o data cu
explozia tehnicii de calcul, procesoarele de text au devenit
programe de aplicatie folosite pentru manipularea documen-
telor de tip electronic; cu alte cuvinte, echivalentul electronic
al hartiei, stiloului, masinii de scris, gumei si chiar al unui
indreptar ortografic si al unui dictionar de sinonime.

Aplicatiile de procesare de text evolueaza de la simplu la
complex, dar toate aceste sarcini sunt strans legate de edita-
rea documentelor: stergere, inserare, modificare etc. Functie
de program si sistemul de calcul, procesoarele de text pot
afisa documentul fie in mod text (numai caractere alfanu-
merice, folosind atributele de stralucire, subliniere sau culoare
pentru a reprezenta caractere aldine, cursive sau altele ase-
manatoare), fie Tn mod grafic, fiind direct vizibile formatarile’
documentului, caracterele speciale, simboluri grafice, intr-un
cuvant textul apare pe ecran asemanator cu forma finala pe
hartie. Unele editoare ofera facilitati suplimentare: corectare
ortografica, liste de sinonime, obiecte grafice proprii sau
realizate cu alte aplicatii, formule specializate (pentru mate-
matica, chimie etc.), tabele si elemente de calcul tabelar etc.

Pot fi amintite ca editoare de texte WordStar (primul
editor pentru PC, dezvoltat inca pe vremea CP/M), Word
Perfect (cu realizari notabile, atat la Tnceputuri, fiind cel mai
performant procesor cu afigsare grafica care putea rula pe o

' Prin formatarea documentului se intelege un set de comenzi de
care dispun toate procesoarele de text; aceste comenzi constau
in: schimbarea setului de caractere, aranjarea in pagina, aspectul
paragrafelor etc.
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platforma MS-DOS, cat si in prezent, fiind un concurent
redutabil al Microsoft) si, bineinteles, cel mai utilizat procesor
de texte, Word.

in orice caz, toate acestea isi au originea intr-o aplicatie,
speciala pentru editare, dezvoltata de un matematician de la o
universitate texana. Acesta, nemultumit de calitatea executiei
tipografice a lucrarilor sale, a conceput TeX. Trebuie mentio-
nat ca editoarele Windows de astazi inca nu egaleaza perfor-
mantele acestuia, chiar daca pentru utilizatorii actuali este
mai comod sa lucreze in Word.

Statistic, utilizatorii de Word depé&sesc pragul de 80%. in
consecinta, cursul se aliniaza acestei tendinte gi, in urmatoa-
rele paragrafe, vor fi prezentate informatiile necesare unui
utilizator pentru a-gsi realiza singur documentele.

5.1. Microsoft Word 2000

Procesorul de texte Word 2000 face parte dintr-un
pachet mai amplu de aplicatii destinate automatizarii muncii
de birou, Office 2000: Excel (foaie de calcul tabelara), Power
Point (aplicatie pentru prezentari), Access (baza de date),
Publisher (aplicatie pentru finisarea formei grafice a unui
document) etc.

Toate aceste aplicatii sunt compatibile intre ele, folosind
principiile Windows, astfel incat in toate programele compo-
nente ale Office 2000 pot fi inserate obiecte create cu oricare
din aplicatiile prezentate sau care respecta normele DDE
(dinamic data exchange — schimburi dinamice de date).

Ca avantaje si dezavantaje ale procesorului Word pot fi
amintite:

» usor de utilizat, cu posibilitati extinse de particularizare si
configurare;

> include un editor grafic vectorial si un editor de ecuatii;

» se interfateaza natural cu aplicatiile Microsoft pentru Web;
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A A A A

dispune de un limbaj de programare pentru dezvoltarea de
macro'-uri (Word Basic);

exista varianta completa pentru numeroase limbi (meniuri,
ajutor, ortografie, dictionar de sinonime, corector gramati-
cal), inclusiv pentru limba romana;

solicita intens resursele sistemului;

documentele realizate au dimensiuni foarte mari;
dimensiunea tabelelor este limitata;

cu toate imbunatatirile succesive, are inca multe bug-uri.

5.1.1. inceperea lucrului in Word

Word se lanseaza in executie prin una din metodele:
din fereastra My Computer sau cu ajutorul Windows
Explorer se executd dublu click pe iconul M Winword.exe
aflat implicit in subfolderul C:\Program Files\ \Microsoft
Office\Office;
se efectueaza dublu click pe linkul de pe desktop;
se executa click stdanga pe linkul de pe task bar (Quick
Launch);
se lanseaza prin procedura Start — Deschidere document
Word nou/existent;
se fac pasii urmatori: Start — Documents — <se selec-
teaza documentul dorit>.

NOTA: Cu exceptia primei si ultimei metode, toate celelalte

depind de setarea sistemului.
Functie de procedura aleasa, este posibila si des-
chiderea automata a unui document.

' Macro desemneaza un set de comenzi care realizeaza o anumit
sarcind; spre deosebire de o comanda obisnuitd, un macro este
realizat de utilizator, conform cu ceea ce acesta doreste sa faca
in mod repetat: Tnlocuire caractere, tiparire brosura etc.
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Este recomandabil ca fereastra Word deschisa sa fie
maximizata (click pe @), pentru a fi afisata cantitatea maxima
de informatii.

Fereastra Word poate fi vizualizata in mai multe stiluri,
functie de comanda data sau de ultimul stil utilizat:

Recomandata pentru lucrul la documente de mari di-
Normal = mensiuni. Nu afiseaza toate elementele grafice, nu-
merele de pagina, notele de subsol etc.
Web & Folosita pentru documente HTML.
Afiseaza documentul in forma care va fi tiparit, cu
toate informatiile cuprinse in document.
Folosita pentru lucrul cu mai multe documente subor-
donate.

Pagina [E
Schitata =

Functie de stilul de vizualizare ales, informatiile afigate
in fereastra Word difera destul de mult. Deoarece pentru
inceput este indicat stilul de vizualizare Pagina, celelalte
stiluri vor fi prezentate sumar in capitolele ulterioare.

Tntrucat unul din avantajele Word 2000 este posibilitatea
utilizatorului de a modifica Tn totalitate meniurile, barele de
butoane etc., in continuare va fi descris aspectul implicit
(dupa instalare) al ferestrei Word cu aspect Pagina.

5.1.2. Aspectul ferestrei Word
Elementele ferestrei sunt prezentate in figura 5.1. Dupa
cum se observa, fereastra contine urmatoarele elemente dis-
tinctive:
bara de titlu;
meniuri derulante;
bara butoane;
bare de defilare;
bare explorare document;
rigla verticala si orizontalg;
butoane selectare stil vizualizare;

= =4 —4a —a —a _—a -2
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1 bara de stare;
1 fereastrda document;
f margini document (stanga, dreapta, sus, jos).

5.1.3. Bara meniu

Aspectul barei de meniuri este cel din figura 5.1.
Activarea unui meniu se poate face printr-un click stdnga sau
apasand simultan tasta si litera din meniu care este sub-
liniata. Toate meniurile sunt derulante; o facilitate a Word2000
este afisarea in lista numai a submeniurilor utilizate; daca se
doreste activarea completa a meniului, trebuie apasat sim-
bolul aflat la extremitatea inferioara a meniului: ¥

Meniurile pot fi configurate de utilizator dar, pentru gene-
ralitate, vor fi prezentate numai meniurile implicite existente
dupa instalarea programului.

1 Eisier: are mai multe submeniuri, dupa cum urmeaza:

- Nou: permite deschiderea unui document sau a unui sablon
(Template) nou; functie de optiunile alese la instalare,
acesta poate fi text, pagina Web, scrisoare, fax, sablon sau
raport;
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[ mou... Chrl+H - Deschidere: folosit pentru conti-
[ Deschidere... Chrl+O nuarea lucrului la un document
Inchidere existent; functie de optiunile ale-
] salvare il s.e la instalare, acesta poate fi de
Salvare ca.., | tip Word (.DOC), sablon (.DOT),

Salvare ca pagina Web. .,

text ASCIlI sau codificat (.TXT),
pagina Web (.HTML, HTM), Excel
(.XLS, .XLW) etc.; pentru incar-
carea documentului, utilizatorul

Versiuni. . .

Examinare paging Web

Initializare paging. .. ‘ trebuie sa selecteze calea catre
[ &, Examinare inainkea imprimsri fisierul existent, precum si tipul
& Imprimare. .. Chrl+P acestuia; fereastra afisata de

acest meniu permite o configura-
re asemanatoare cu cea a unei
ferestre Explorer, existdnd posi-

Trimitere catre r

Proprietati

1 CAMy DocumentsiLS, doc bilitatea schimbarii folderului, ca-

utarii si stergerii unor documente,
schimbarii stilului de vizualizare,
stergerii de documente si foldere etc.;

Inchidere: inchide documentul curent, fara a inchide Word;
daca fisierul a fost modificat de la ultima sa salvare, siste-
mul afiseaza un dialog referitor la salvare; este echivalent
cu efectuarea unui click stdnga pe simbolul inchidere docu-

ment (@);

Salvare: salveaza documentul din fereastra curenta;
Salvare ca: salveaza documentul curent, cu posibilitatea
modificarii numelui si a tipului fisierului (RTF, HTM, TXT
etc.); daca tipul de fisier selectat este pentru un varianta de
editor anterioara, Word lanseaza un mesaj de avertizare
referitor la incompatibilitatea intre cele doua formate si
imposibilitatea de a salva documentul cu toate caracteris-
ticile;

legire
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Salvare ca pagina Web: utila pentru salvarea documentului
in format HTML pentru afisarea intr-un browser Web si
publicarea documentul pe un server Web;

Versiuni: afiseaza o fereastra de dialog referitoare la sal-
varea versiunilor documentului; ulterior, utilizatorul poate
deschide aceasta fereastra si urmari istoricul crearii docu-
mentului;

Examinare pagind Web: comuta stilul de afisare in
vizualizare document HTML;

Initializare pagina: se afiseaza o fereastra de dialog referi-
toare la formatarea pe pagina a documentului: dimensiunea
marginilor (sus, jos, stdnga, dreapta, antet, subsol etc.),
dimensiunea hartiei (marime, orientare), sursa hartie (pen-
tru imprimantele cu tavi multiple) si aspect (aliniere pe
verticalda, numerotare linii, formatari antet si subsol etc.); in
acelasi meniu se intra efectudnd un dublu click pe rigla
verticala;

Examinare inaintea imprimarii: afiseaza intr-o fereastra de
tip special aspectul documentului, identic cu forma care o
va avea documentul imprimat; iesirea din aceasta fereastra
si reintoarcerea la stilul normal se face apasand Inchidere;
Imprimare: deschide o fereastra de dialog pentru imprima-
rea documentului; este posibila imprimarea intregului
document (Toate), a paginii curente (unde este cursorul), a
unor pagini anume (de exemplu 1-20, 44, 57 tipareste pagi-
nile de la 1 la 20, 44 si 57) sau a unei zone selectate din
document; pentru tiparirea unei brosuri, exista posibilitatea
tiparirii alternante (pagini pare/impare); in situatia in care
formatul documentului este diferit decat cel al imprimantei,
exista posibilitatea scalarii automate la dimensiunile hartiei
(Scalare); o alta facilitate oferita este selectarea numarului
de pagini care se tiparesc (Numar de copii) si a ordinii in
care acestea sunt tiparite; daca sistemul are instalate mai
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multe imprimante, utilizatorul trebuie sa aleaga din lista de
drivere imprimanta dorit3;

- Trimitere catre: este folosit pentru expedierea documentului
la alte aplicatii (fax, posta electronica, PowerPoint, alte
aplicatii instalate pe sistem);

- Proprietéti: afiseaza proprietatile documentului; fatd de pro-
prietatile generale ale unui figier, aici se pot adauga alte
informatii suplimentare referitoare la document (titlu, autor,
categorie si subiect document etc.), statistica documentului
(numar de caractere, linii, paragrafe, pagini etc.), precum si
cuprinsul documentului (daca este creat);

- 1 C:\My Document ...: Word afiseaza o lista cu ultimele do-
cumente deschise, implicit patru; numarul ultimelor docu-
mente deschise este modificabil prin procedura: Instrumen-
te — Optiuni — General — Lista fisierelor recent utilizate:
intrari;

- legire: comanda de parasire a aplicatiei Word; sunt inchise
toate documentele; daca acestea au fost modificate, este
afisata o fereastra de dialog referitoare la salvarea modi-
ficarilor; functie de starea indicatorului Se solicitad salvarea
sablonului Normal (din meniul Instrumente — Optiuni —
Salvare), este deschisa o fereastra de dialog referitoare si
la salvarea sablonului Normal.

1 Editare, cu mai multe submeniuri, dupa cum urmeaza:

- Anulare: renuntare la ultima comanda; continutul si forma-
tarea documentului revine la starea anterioara;

- Repetare: reluarea ultimei comenzi;

- Decupare: muta in Clipboard textul sau obiectul selectat;
acesta dispare din document;

- Copiere: copiaza in Clipboard textul (obiectul) selectat;

- Lipire: insereaza textul (obiectul) din Clipboard dupa pozitia
cursorului;
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v anulare Golire ChHE - Lipire speciala: folosit pentru inse-
T3 Refacere Lipire  Chrl4Y rari de obiecte din Clipboard care
Y0 il nu sunt in format DOC;

Decupare ri+ .. . . .
: - Lipire ca hyperlink: textul din Clip-
B2 copiere Chrl+C bp q _YP h link' P
B, Lipire . oard este inserat ca hyperlink’;

- Golire: textul marcat este sters;

- Selectare totala: este selectat
intreg documentul curent, inclusiv
obiectele componente;

- Gasire: folosit pentru gasirea unor

Lipire speciala. ..

Lipite ca bvperlink

aolire Dl
Seleckare totald  Chrl+A

Bk Gasire. .. Chrl+F secvente de text identice sau ase-
Tnlocuire. .. Crl+H manatoare cu cele cautate, carac-
Salt la... Chri+G tere speciale in meniul Cautare
Legturi... speCIaIa'(sfar§|t de paragraf, t[abkj-
st lator, orice caracter, orice litera,

orice cifra, despartiri in silabe
etc.), formatari (tip caractere, paragraf, limba etc.);
Inlocuire: asemanator cu cel anterior; textul gé&sit este
inlocuit cu cel introdus de utilizator in fereastra de dialog;
Salt la: efectueaza un salt la un numar de pagina, sectiune,
marcaj, comentariu, nota de subsol, grafic etc.;

Legaturi: stabilegte proprietatile legaturilor cu alte obiecte;
Obiect: folosit pentru deschiderea sau editarea unor
obiecte inserate in document.

Vizualizare, cu urmatoarele submeniuri:

Normal: documentul este afisat cu informatiile minimale de
formatare; indicat pentru documente de mari dimensiuni;
Aspect pagina Web: pagina este afisata in stil Web;
recomandata pentru documente HTML;

1

Hyperlink este o legatura la un obiect exterior aplicatiei (de
exemplu o adresd Web), un alt obiect de pe acelasi calculator sau
din acelasi document.
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- Aspect pagina imprimata: pagina este afisata pe display, cu
toate informatiile necesare (margini hartie, grafice, note
subsol etc.);
sl - Schita: este un stil de afisare fo-

Aspect paging Web

Bl aspect paging imprimat
Schits

Bare de instrumente

m Flan document

ankek si subsal

Moke de subsol

Eh Zormentar

SursaHTML

Ecran complet
Panoramare...

losit pentru documentele foarte
mari, situatie in care se lucreaza
cu document master si subdocu-
mente; de regula, nu se folo-
seste pentru editare;

Bare de instrumente: activeaza
sau dezactiveaza afisarea bare-
lor de instrumente; pentru ince-
patori este recomandabila
afisarea a doua bare: Standard
si Format;

Rigla: activeaza sau dezacti-
veaza afisarea riglelor orizontala

si verticala;

- Plan document: folosit pentru documentele mari; deschide
o fereastra noua, in stanga ecranului, utila pentru naviga-
rea in document pe baza paragrafelor definite cu stil ,Titlu”;

- Antet gi subsol: daca este selectat modul de vizualizare
Normal, afiseaza intr-o fereastra separata informatiile din
antet si subsol;

- Note de subsol. daca este selectat modul de vizualizare
Normal, afiseaza intr-o fereastra separata informatiile din
notele de subsol;

- Comentarii: daca este selectat modul de vizualizare Nor-
mal, permite afisarea comentariilor intr-o fereastra se-
parata;

- Sursd HTML: numai pentru documente HTM sau HTML;
afiseaza programul sursa al acestuia; orice modificare nea-



Procesoare de texte 166

venita poate avea efecte dezastruoase asupra documentu-
lui;

Ecran complet: se afiseaza numai fereastra document, fara
bara de titlu, meniu, barele de butoane, rigle, barele de
defilare; iesirea din acest stil de vizualizare se face apa-
sand butonul inchidere ecran complet;

Panoramare: permite selectarea scarii la care este afisat
documentul; se poate selecta o scala fixa (de exemplu,
10%, 50%, 100% etc.) sau o scald automata (Latime
pagind, Latime text, Pagina intreaga, Doué pagini).

1 Inserare, cu urmatoarele submeniuri:
et ipare - Intrerupere: insereaza in document
Hiiare. de baging, o intrerupere de tip pagina, sec-
Data si ora... tiune sau coloana;
AutoText » | - Numere de pagina: introduce o
Camp... numerotare automata a paginilor;
Simbol, . se poate selecta pozitionarea nu-
"3 Comentariu maratorii in antet sau subsol, la
. stanga, dreapta sau centrat etc.;
Motd de subsal... ] i . )
o - Data gi ora: insereaza data si ora,
R;FerinI;ETncrucisaté... intr-un format care poate fi selectat
Tl g e dintr-o lista, cu posibilitatea actua-
lizarii lor automate;
i 1] . .
Imagine - AutoText: introduce o serie de me-
(& cosetitaxt saje tipizate, cum ar fi; formule de
Figiet. .. " N . . .
i incepere si incheiere a unei scri-
Chieck, ., . . -
7 sori, subsoluri si antete; utilizatorul
Marcaj in document, ., - . . .
= : are posibilitatea sa modifice lista
% Hyperlink. . . Chrl+HE

intrarilor AutoText prin procedura:
Inserare — AutoText — AutoText;

- Céamp: insereaza un camp de control util pentru automa-

tizarea formatarilor, tiparirii etc.; exista noua clase de
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campuri de control destinate numerotarii paragrafelor, in-
dexarilor, tabelelor, editarii ecuatiilor etc.;

- Simbol: insereaza un caracter special care nu exista pe
tastaturd (de exemplu: AW® *); utilizatorul trebuie sa
selecteze fontul care contine caracterul dorit; exista si posi-
bilitatea asocierii unui caracter des utilizat cu o combinatie
de taste (butonul Taste de comenzi rapide);

- Comentariu: introduce in document o secventa de carac-
tere care nu este imprimata; foarte utila pentru marcarea
unor zone nefinalizate ale unui document in curs de ela-
borare;

- Nota de subsol: insereaza in document o nota de subsol;
utilizatorul poate selecta tipul de numerotare (la fiecare
pagina, pe sectiuni, pe tot documentul), precum si tipul de
caractere pentru numerotare (cifre sau simboluri);

- Legenda: insereaza un camp de control util pentru numero-
tarea automata a figurilor, tabelelor sau ecuatiilor;

- Referinta incrucisata: insereaza un camp de control care
face o asociere automata intre un obiect (paragraf nume-
rotat, titluri, note de subsol sau final, figuri, tabele, ecuatii
etc.) si locul lui Tn document (pagina, numar paragraf etc.);
referinta Tncrucigata este foarte utila, de exemplu pentru a
face o referire la tabelul de la pagina 333; folosind aceasta
procedura, daca pagina s-a modificat, Tn locul unde inse-
rata referinta va apare noua valoare a paginii;

- Index gi tabele: permite realizarea semiautomata a in-
dexului lucrarii, asocierea intre aparitia unor cuvinte cheie
si pagina unde apar (presupune selectarea textului dorit ca
intrare in index, ap&sarea tastelor ALT+SHIFT+X| si selec-
tarea ca intrare principala sau secundara), cuprinsului (pre-
supune declararea prealabila a obiectelor din cuprins ca stil
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Titlu, Titlut...Titlu9), listei de imagini si a bibliografiei (lista
de referinta pentru citate);

- Imagine: insereaza o imagine din colectia Word, dintr-un
fisier, un obiect WordArt sau Chart etc.; la inserarea ima-
ginii din figier, trebuie selectat formatul acesteia, deoarece
Word nu are filtre pentru orice format de imagine;

- Caseta text: insereaza un obiect grafic (dreptunghi);se
poate plasa oriunde pe foaia de lucru si in care se poate
introduce un text sau alt obiect; dreptunghiului Ti pot fi mo-
dificate dimensiunile, culoarea si aspectul chenarului si fun-
dalul, gradul de transparenta etc.;

- Fisier: insereaza, la pozitia cursorului, un figier in urma
unui dialog asemanator cu cel de la meniul Deschidere;
folosit pentru a concatena doua sau mai multe fisiere;

- Obiect: insereaza un obiect special in document; obiectul
poate fi propriu aplicatiei Office (ecuatie, grafic, tabel Excel
etc.) sau poate proveni de la altd aplicatie instalatd pe
sistem (de exemplu, secventa MIDI, clip Video, desen Paint
etc.);

- Marcaj in document. introduce un reper util pentru navi-
garea in document sau pentru referinte incrucigate la pozi-
tia lui; marcajul nu este vizibil si nu este tiparit;

- Hyperlink: insereaza o legatura catre un obiect; acesta
poate fi in cadrul aceluiasi document, Tn alt document pe
acelasi calculator sau in retea ori dintr-o pagina Web;
efectul activarii hyperlink este incarcarea si vizualizarea
automata a obiectului legat.

1 Format, cu urmatoarele submeniuri:

- Font: afiseaza trei ferestre de comenzi pentru selectarea
setului de caractere si atributelor acestuia; cu exceptia atri-
butelor generale (tip font, stil si dimensiune), se mai pot
modifica: setarea culorilor caracterelor si sublinierii; stilul
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de subliniere; pozitia caracterelor (indice, exponent), ma-

juscule reduse etc.; se poate modifica spatiul intre carac-

tere, precum gi pozitia pe verticala, in puncte; pentru scoa-
terea unor secvente in evidenta, se pot seta diverse Efecte
text;

- Paragraf. defineste aspectul ge-
neral al Tncadrarii in pagina al
textului: tipul de aliniere (stanga,
dreapta, centrat sau stanga-

Faork...

Paragraf,.,

Marcatari i numeratare. ..

Borduri s umbrire. ..

dreapta), inceput de paragraf de-

i

Crloane... plasat automat la stanga (prima
Iat'""at':'[i'ﬁ“ : linie), margini paragraf pe pagina
MalHeEUla iprparstd (identare stangal/dreapta), spatie-
re intre paragrafe (in puncte,
inainte si dupa paragraf); distan-

Drentate-text,,

Modificare dupd caz...

) Fundal k ta intre randuri; meniul Sféarsituri
[ Tems. .. de linie si de pagind permite
Cadre ¢ controlul randurilor solitare, des-
_@_ﬂutﬂFDrmakﬂfE--- partirii automate in silabe, selec-
Stil.. tarii unor randuri dintr-un para-
P Ciriect,, graf care se pastreaza obligatoriu

pe aceiasi pagina etc.;

Marcatori si numerotare: dispune de trei ferestre pentru
controlul marcatorilor si numerotarii automate a paragra-
felor; stilul de marcatori si de numerotare poate fi setat de
utilizator; meniul Schitd numerotatd se recomanda sa fie
utilizat pentru numerotarea automata a titlurilor;

Borduri si umbrire: permite incadrarea unui paragraf intr-un
chenar (bordura) si stabilirea unui stil de fundal;

Coloane: aranjeaza pagina in coloane verticale; utilizatorul
poate selecta numarul de coloane, marimea oricarei coloa-
ne, distantele dintre coloane etc.; pentru intercalarea coloa-
nelor intr-un document normal, trebuie folosite intreruperi
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de sfarsit de sectiune, Tnainte si dupa coloane, de tip
,continuu”;

- Tabulatori: seteaza pozitia tabulatorilor (pozitia de oprire a
cursorului dupa apasarea tastei ); exista patru tipuri de
tabulatori (stanga, dreapta, centrat si zecimal — textul va fi
aliniat pe marcajul respectiv); spatiul liber lasat de tabu-
lator se poate completa automat cu puncte, linii sau linie
continug;

- Majusculé incorporata. permite particularizarea primului
caracter dintr-un paragraf in stilul de mai jos:

aragraf cu majuscula
Pincorporaté.

- Orientare text. intr-o celula de tabel sau intr-un camp,
roteste textul cu 90 (sunt disponibile unghiurile 0, 90 si
270 ); nu este disponibil decat pentru fisiere DOC sau RTF,
in vizualizare aspect pagina imprimata;

- Modificare dupad caz: modifica textul selectat, dupa cum
urmeaza: prima litera dupa punct este transformata in
majuscula (Caz propozitie), toate literele devin minuscule
(minuscule), toate literele devin majuscule (MAJUSCULE),
prima litera este transformata in majuscula (Caz titlu),
marimea literei este schimbata in cealalta dimensiune (cAZ
COMUTARE);

- Fundal: seteaza o culoare sau alte efecte de culori pentru
pagina;

- Tema: seteaza un fundal pentru paginile HTML;

- Cadre: are doua ferestre Cuprins in cadru (insereaza
cuprinsul sub forma unui cadru) si Pagina cadre noi (cu mai
multe submeniuri pentru Tmpartirea pe orizontala si
verticala a cadrului initial);

- AutoFormatare: fomateaza documentul functie de tipul
acestuia (document propriu-zis, scrisoare, posta electro-
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nica); principalele modificari pentru document sunt inlocu-
irea ghilimelelor " cu ,”, simbolului - cu — si 1/2 cu % etc.;
fiecare din modificari este selectabila din fereastra obtinuta
selectand eticheta Optiuni;

Stil: modifica in totalitate documentul, conform cu forma-
tarile prememorate pentru fiecare stil in parte; Word are
peste 100 de stiluri instalate, din care cele mai utilizate
sunt stilurile Normal, Titlu, Titlu1...Titlu9 etc.; utilizatorul
poate sa-si creeze stiluri proprii cu care sa personalizeze
documentele create;

Obiect:. este activata o fereastra de control al obiectului
care poate fi un cadru, o imagine etc.; aspectul ferestrei cu
proprietatile obiectului depinde de natura acestuia.

1 Instrumente, cu urmatoarele submeniuri:

e e - Corectare ortografica
\f' Corectare ortograficd si gramaticald...  FF

si gramaticala: lan-

Limb3 ¥ A .
seaza in executie a-

Contor de cuvinke. ..

plicatia de verificare
ortografica si grama-
ticala; daca prin pro-
Urmarire modificari 3 cedura, descrisad la
Imbinare documente... submeniul Optiuni,
este setata eticheta

Té'l Eezumare automata. ..
AutoCoreckie. ..

Protejare document. ..

Eoamorareiniraciv t Verificarea ortografiei
Imbinare corespondent. .. N in timpul tastarii, ero-
=7 Plicuri 5i etichete. . rile sunt subliniate cu
Expert scrisoare, . o linie rosie; fereastra
de dialog a meniului

Macrocomanda 4

poate oferi una sau
mai multe variante
pentru cuvantul care

Sabloane si componente incluse la cerere..,
Particularizare. ..
opkiuni...

nu este in dictionar
sau ofera utilizatorului posibilitatea corectarii manuale;
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daca este aleasa optiunea Ignorare sau Ignorare totala,
respectivul cuvant nu mai este luat in considerare la corec-
tare; utilizatorul poate introduce noi cuvinte in dictionarul
de corectare, folosind comanda Adaugare;

- Limba: dispune de trei ferestre de comanda: pentru ale-
gerea limbii Tn care este scris documentul (sau numai textul
marcat), un dictionar de sinonime pentru cuvantul selectat
si setarea caracteristicilor despartirii in silabe (automat sau
manual, la ce distantd de marginea dreapta etc.);

- Contor de cuvinte: ofera un set de date statistice,
referitoare la numarul de: pagini, cuvinte, caractere (cu si
fara spatii), paragrafe si linii, cu sau fara notele de subsol,

- Rezumare automata: executa un rezumat al documentului
doar daca acesta este declarat ca fiind Tn limba engleza; in
aceasta situatie, utilizatorul poate selecta dimensiunea
rezumatului (10%, 25%, 50% sau 75 % din documentul
initial, 100 sau 500 cuvinte, 10 sau 20 de propozitii), pozitia
lui in document (introducere rezumat in document nou,
inserare rezumat la inceput document, inlocuire document
cu rezumat);

- AutoCorectie: dispune de patru meniuri, dupa cum ur-
meaza:

AutoCorectie are céateva etichete referitoare la conditiile
generale de corectare (de exemplu: introducere majus-
cula dupa punct, corectare doua majuscule consecutive
etc.) si o listd ampla de echivalente intre cuvinte tastate
gresit si cuvantul corect (de exemplu, aci — aici, safe —
seif etc.); utilizatorul poate sterge unele echivalente
inutile sau poate introduce altele;

AutoFormatare la tastare: se refera la schimbarea auto-
mata a unor caractere speciale, prezentate la meniul
Format — AutoFormatare de la pagina 171;
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AutoText: contine o listd de cuvinte foarte des utilizate
pentru care utilizatorul trebuie sa introduca numai cateva
caractere dupa care calculatorul introduce automat restul
cuvantului (cuvintelor);

AutoFormatare: este identic cu meniul Format — Auto-
Formatare prezentat la pagina 171;

- Urmérire modificari: permite evidentierea modificarilor fa-
cute in document prin intermediul unor atribute speciale ale
caracterelor (culoare, sublinieri etc.); astfel, exista posibili-
tatea acceptarii sau renuntarii la aceste modificari, afisarea
lor fie pe ecran, fie in documentul tiparit etc.; un alt
submeniu permite compararea a doua subdocumente,
rezultatul fiind un document cu deosebirile marcate cu
atribute asemanatoare cu cele de la Urmarire modificari;

- Imbinare documente: folosit pentru imbinarea a doua
documente, functie de modificarile din acestea; util pentru
lucrul unui document in comun, de catre mai multe
persoane;

- Protejare document: ofera protejarea documentului la mo-
dificarea sau la deschiderea sa prin intermediul unei pa-
role;

- Colaborare interactiva: foloseste resursele Web (Net
Meeting) pentru crearea in comun a unui document; dis-
pune si de facilitati pentru discutii pe Web;

- Imbinare corespondenté: folosit, de exemplu, pentru trans-
miterea unei scrisori tip la mai multi destinatari a caror
identificare este facuta pe baza unei surse de date externe
documentului;

- Plicuri gi etichete: util pentru tiparirea unor tipizate; de
exemplu pentru plicuri este lansat un dialog pentru intro-
ducerea formatului acestora, a adresei destinatarului si a
expeditorului;
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- Expert scrisoare: este lansat un program expert pentru
crearea unei scrisori, asistand utilizatorul la producerea
textului (formule de inceput si incheiere, stil scrisoare),
folosirea Agendei de adrese, adresa si nume destinatar si
expeditor etc.;

- Macrocomanda: permite crearea, editarea sau lansarea in
executie a unui macro; crearea poate fi facuta direct, prin
intermediul editorului Word Basic sau indirect, pentru
secvente mai simple, prin inregistrarea de calculator a unei
serii de comenzi date de utilizator; inceperea inregistrarii in
macrocomanda se face apasand iconul @, oprirea tem-
porara a inregistrarii cu Il si terminarea inregistrarii cu m;
lansarea in executie a unui macro se face selectand
denumirea acestuia si apasadnd »; Word Basic este o
aplicatie foarte complexa si va fi tratatéa in subsidiar,
aspectul unei aplicatii putand fi vizualizat selectand Edi-
tare; un rol similar il are si Editorul de script-uri Microsoft;

- Sabloane si componente incluse Ila cerere: permite
modificarea sablonului standard (Normal) si adaugarea
altor sabloane (fisiere DOT); fereastra dispune si de un
Organizator care permite asocierea sabloanelor cu anumite
stiluri de paragraf;

- Particularizare: este unul din atu-urile Word; permite con-
figurarea, pana la cele mai intime elemente, a meniurilor,
barelor de instrumente, shortcut-urilor etc.; meniul Bare de
instrumente permite adaugarea sau eliminarea de colectii
de butoane (de exemplu, Standard, Formatare,...) sau
crearea de bare personalizate; meniul Comenzi este folosit
pentru modificarea claselor de bare Word prin glisare, in
urma careia iconul dorit apare pe bara de instrumente
selectata; in situatia in care comanda doritd nu are asociat
un icon, utilizatorul Ti poate edita proprietatile si adauga un
icon, shortcut etc.; meniul Optiuni reinitializeaza meniurile
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la valorile implicite dupa instalare, selecteaza marimea
iconurilor etc.;
- Optiuni: permite configurarea generala a editorului Word;

are urmatoarele submeniuri:
Vizualizare: se pot selecta informatiile afisabile pe
ecran (bara de stare, rigla orizontala sau verticala,
diferite caractere speciale pentru formatare, comentarii,
coduri de camp etc.);
General: se pot seta o serie de proprietati ale docu-
mentului (tipul de fundal pentru afisare, actualizarea
legaturilor la deschiderea fisierului, marimea listei
fisierelor recent deschise, unitatile de masura etc.);
Editare: permite setarea diferitelor optiuni de editare
(stilul implicit, folosirea tastelor [Insert, BackSpace]
etc.) si a editorului grafic implicit;
Imprimare: se pot seta o serie de optiuni referitoare la
imprimanta (actualizare campuri si referinte incrucigate
inainte de imprimare, ordine imprimare pagini, calitate
imprimare etc.), selecta informatiile tiparite (proprietati,
comentarii, obiecte desenate, coduri de camp) etc.;
Salvare: se poate seta: salvarea unei copii de rezerva
(BAK); salvarea automata, la un anumit interval; sal-
varea sablonului, daca a fost modificat; setarea paro-
lelor pentru acces sau modificare etc.;
Informatii utilizator: se pot modifica valorile implicite
introduse la initializare, a numelui, initialelor gi adresei
utilizatorului;
Compatibilitate: asigura setarea unor optiuni care dau
un aspect documentului asemanator cu alte editoare;
poate fi util pentru lucrul cu imprimante matriciale mai
vechi cand, pentru o imprimare corecta, trebuie setat
Incadrare linii ca in Word 6.0;
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Amplasare fisiere: se pot defini locatiile documentelor,
imaginilor, sabloanelor, figierelor temporare, instrumen-
telor, optiunilor, lansarea in executie, etc.;
Corectare ortografica si gramaticala: se seteaza o serie
de optiuni ale corectorului ortografic, precum si dictio-
narele de lucru;
Urmarire modificari: se stabilesc atributele de afisare
pentru modificari.
1 Tabel: cu urmatoarele submeniuri:
_¥ Desenare tabel - Desenare tabel: forma cursorului
se schimba, devenind un creion

Inserare (3 ) .
;tergere 3 (#); folosind tehnica drag and
5;|Ectare . drop este desenat conturul

i Trnbinare celle exterior al tabelului, apoi liniile de
B Soimdare calllE:), separare pentru linii si coloane;

e - Inserare: functie de pozitia
- cursorului, in tabel sau in afara
lui, se poate introduce in tabelul
existent un rand (deasupra ori sub
randul cursorului) sau o coloana

@ LV ) T == [ =

Potrivire automata 3

Repetare randur Tty

Canversie 3 (la stanga ori la dreapta fata de
2] sortare... coloana cursorului), respectiv se
 Formuld,.. poate introduce in document un
[ Ascundere linil de gril3 tabel (cu specificarea numarului

de linii si coloane, alte atribute);

- Stergere: folosit pentru eliminarea
tabelului, unei linii, coloane sau celule;

- Selectare: marcheaza tot tabelul, o coloana, un rand sau
celula unde se afla cursorul;

- Imbinare celule: uneste celulele selectate;

- Scindare celule: desparte celula curenta in mai multe linii
sau coloane, functie de valorile introduse de utilizator; n

Fropetat el
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cazul scindarii pe linii, numarul de linii acceptat este un
divizor sau multiplu al numarului de celule din stanga
celulei prelucrate;

- Scindare tabel: folosit pentru desfacerea tabelului in doua
tabele distincte; util pentru potrivirea tabelului in pagina;

- AutoFormatare in tabel: permite setarea stilului folosit Tn
tabel, alegandu-se dintr-o serie de 40 de stiluri instalate; se
mai pot seta si alte caracteristici ale tabelului (set carac-
tere, borduri, culori fond, formatari speciale pentru primul si
ultimul rand etc.)

- Potrivire automata: dimensiunea orizontala si verticala a
celulelor este setat automat la cantitatea de text existenta
in celulele respective;

- Repetare réanduri titlu: repeta randurile de titlu in situatia
unor formatari speciale;

- Conversie: permite transformarea unui text in tabel (cu
stabilire numar de coloane si linii manual sau pe baza de
separatori: spatii, tabulatori, virgule, puncte, alte semne)
sau a unui tabel intr-un text (introducéndu-se automat se-
paratori pentru delimitarea fostelor celule);

- Sortare: permite aranjarea automata, in ordine crescatoare
sau descrescatoare, a inregistrarilor dintr-un tabel; aranja-
rea se face in mod implicit pe linii;

- Formula: asigura calcule matematice curente intr-un tabel;
stilul de lucru este asemanator cu cel din aplicatia Excel;

- Ascundere linii de grila: liniile de grila care nu se tiparesc
sunt sau nu afisabile pe ecran;

- Proprietati tabel: exista meniuri pentru tabel, linii, coloane
si celule; se pot stabili dimensiunile celulelor manual sau
automat, stilurile de borduri si culorile de fundal, proprie-
tatile de aliniere in celule si incadrare in text ale tabelului,
spatiile libere intre text si borduri (din meniul Optiuni), etc.
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f Fereastra, cu submeniuri prin care se poate selecta docu-
mentul activ (daca sunt mai multe deschise) sau pentru
aranjarea automata a ferestrelor deschise;

1 Ajutor, care permite accesul la baza de date de ajutor a
aplicatiei (Ajutor pentru Microsoft Word), la asistent
(Afisare Asistent Office), la un meniu contextual de ajutor
(Ce este aceasta?), la ajutor on-line (Office pe Web), la un
meniu de corectare a erorilor din document (Detectare si
reparare) si la o fereastra referitoare la identificarea
variantei de Word folosita (Despre Microsoft Word); cea
mai utila este baza de date de ajutor in care cautarea
poate fi facuta pe baza de cuvinte cheie (Search) sau
pentru o anumita activitate (Contents).

5.1.4. Barele de instrumente

Implicit, barele de instrumente sunt in numar de 16, dar
utilizatorul poate sa creeze oricate considera ca ii sunt nece-
sare. In mod normal, ele sunt afisate sub meniu, dar aplicand
drag and drop cu cursorul pozitionat pe simbolul = din stanga
barei, aceasta se poate dispune, vertical sau orizontal, oriun-
de pe fereastra de lucru Word.

Comanda afisarii sau ascunderii barelor de butoane este
disponibila prin meniul Vizualizare — Bare de instrumente sau
prin intermediul unui click dreapta pe meniu sau oricare bare
de instrumente.

Configurarea barelor de instrumente se poate face din
meniul Instrumente — Particularizare sau efectuand click
stanga pe simbolul ¥ aflat in dreapta barei.

De regula, majoritatea comenzilor accesibile prin butoa-
ne sunt disponibile si prin meniuri, folosirea butoanelor fiind
totusi preferatd datoritd simplitatii in utilizare si caracterului
intuitiv oferit de iconurile prezente pe bare.
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Standard si Format, cu aspectul din figura 5.2.
Rolul fiecarui buton este, pe scurt, urmatorul:
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Nou
Deschidere

Salvare

Imprimare
Examinare inaintea
imprimarii

Corectare ortografica
si gramaticala

Decupare
Copiere
Lipire
Descriptor de

formate

Anulare
Repetare

Hyperlink

Bara de instrumente
Tabel si Borduri

Inserare tabel

Inserare foaie de
calcul Excel

Desenare

Deschidere figier nou Ctrl+N
Deschidere fisier

existent ?
Salvare figier Ctrl+S
Tiparire figier Ctri+P
Vizualizare tiparire CUl+F2
Verificare text in limba

selectata
Muta obiectul in

Clipboard
Copiaza obiectul in

Clipboard
Copiaza obiectul din

Clipboard

Copiaza formatul
obiectului marcat
Se revine la situatia

Ctrl+Shift+C

anterioara
Se repeta comanda

anterioara
Inserare legaturi catre

alte obiecte Ctrl+K

Vizualizare bara
comenzi tabel
Insereaza tabel pe
latimea hartiei

Insereaza tabel Excel

Vizualizare bara
comenzi desenare
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Harta document

Afigsare totala
Panoramare
Ajutor

Stil

Font

Dimensiune
caractere

Aldin

Cursiv

Subliniat

Aliniere la stanga
Aliniere la centru
Aliniere la dreapta
Stdnga-dreapta
Numerotare
Marcatori
Micsorare indent
Marire indent
Borduri exterioare

Evidentiere

Culoare font

Afiseaza o fereastra in
stdnga document
pentru navigare rapida
Afiseaza toate
marcajele de formatare
Selecteaza scala de

Ctrl+Shift+*

vizualizare
Lanseaza Microsoft
Word Help

Lista derulanta cu
stiluri paragraf
Set de caractere utilizat

Ctrl+Shift+S

Ctrl+Shift+F

Modlflqa dimensiunea Ctrl+Shift+P
textului selectat
Textul selectat scris cu

Ctrl+B
aldine
Textul selectat scris Ctrl+I
cursiv
Textul selectat subliniat Ctri+U]
cu o linie -

Paragraful selectat
aliniat la stanga
Paragraful selectat
centrat in pagina
Paragraful selectat
aliniat la dreapta
Textul de la limita
stanga la limita dreapta
Paragraf numerotat
automat

Paragraf marcat
automat

Scadere indent la
primul tabulator stanga
Marire indent la primul trl+M
tabulatPr dreapta i Ctrl+T
Adauga un chenar in

jurul selectiei

Stabilire culoare fundal

text selectat

Stabilire culoare font

—

tri+
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I
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X
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I
[

tri+

Ctrl+Shift+M
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5.1.5. Bara de vizualizare document

Dispusa in coltul stdnga jos al ferestrei aplicatiei Word,
poate fi folosita pentru comutarea rapida a stilului de
vizualizare dorit: Normal, Aspect pagina Web, Aspect pagina
imprimata, respectiv Schita.

5.1.6. Bara de explorare document

Este dispusa in coltul stanga jos al ferestrei Word.
Dispune de trei butoane folosite pentru: repetarea ultimei ca-
utari catre Tnceputul documentului @ definirea obiectului
cautat [0] sau [Alt+Ctrl+Home], respectiv cétre sfarsitul docu-
mentului |§|

Daca nu a fost initiatd nici o cautare in document, cele
doua butoane de repetare ale ultimei cautari se folosesc pen-
tru defilarea in document.

@@I@E@@ StabiIiArea .obiectlljlui cautat se
= iE! —= face selectand dintr-o lista cu aspectul
e 2= @8 ginfigura 5.3,
Figura 5.3

Semnificatia iconurilor este urmatoarea:

Cautare campuri  |H3| Cautare sectiuni Céutare modificari
Cé&utare note final |[]|Cautare pagina Céutare stil Titlu

Cautare note ; .
N Céutare globala Cautare imagine

subsol

Cautare 5 )
E comentarii Cautare text @Cautare tabel

Modul de lucru cu aceste comenzi este relativ simplu: se
stabileste obiectul care trebuie cautat dupa care se apasa
butonul de directie. Pentru cautarea si, eventual, inlocuirea
textului, procedura poate fi mai laborioasa datorita facilitatilor
suplimentare oferite de Word.
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Astfel, meniul de cautare text dispune de trei ferestre:
pentru cautare propriu-zisa, pentru cautare si inlocuire, pentru
cautare globala a obiectelor enumerate mai sus. Vor fi anali-
zate numai operatiunile pentru text, cele de cautare obiecte
fiind elementare.

Cautarea textului poate fi rafinatd actionand butonul Mai
mult. In aceasta situatie fereastra se extinde si apar noi
meniuri:

I stabilirea directiei de cautare (in tot documentul — Toate,
spre inceputul documentului — /n sus sau spre sfarsitul
documentului — /n jos);

f cautarea cuvintelor tindnd cont de majuscule si minuscule
(Potrivire litere mari si mici);

 cautarea cuvintelor complete, identice cu sirul introdus
(Numai cuvinte complete);

f cautarea unor caractere speciale sau operatori de cautare
in mod text (Utilizare metacaractere);

f cautarea unor cuvinte cu pronuntie asemanatoare in limba
engleza cu cele introduse (Pronuntie asemanéatoare);

f Tinlocuirea unor cu formele corespunzatoare ale unui cu-
vant in engleza din caseta Inlocuire cu (Se gédsesc toate
formele cuvantului);

1 Format permite cdautarea textului selectat functie de
formatari specifice ale paragrafului; sunt posibile cautari
functie de atributele: setului de caractere, paragrafului,
setarile tabulatorilor, limba, cadru, stilul paragrafului si
evidentiere;

1 Speciala ofera posibilitatea cautarii unor caractere spe-
ciale de formatare, prin intermediul operatorilor de cautare,
conform cu tabelul 5.1:



183 Informatica

Tabelul 5.1
Ad|Camp Ap |Sfarsit de paragraf (caracter 1))
At |Tabulator (caracter control —)| *f |Marcaj nota subsol
Aa|Comentariu Ag |Imagine
A?|Orice caracter Al IManual line break [Shift+Enter|
A#|Orice cifra “m|Manual page break |Ctrl+Enter
A$ |Orice litera A~ |Cratima fara despartire
AN 1Caracter control A" As |Spatiu fara despartire
An |Sféarsit coloana A- |Cratima optionala Ctrl+’-*
A+|Em dash Ab |Sféarsit de sectiune
A=|En dash Aw |Spatiu alb
Ae|Marcaj nota final

Ccu

5.1.7. Rigla orizontala

Este dispusa la marginea superioara a ferestrei de lucru,
aspectul din figura 5.1. Este extrem de utila, permitand

configurarea foarte rapida a formatului documentului:

l

stabilirea marginilor stdnga/dreapta ale documentului sau
ale unui cadru: cursorul este deplasat la marginea stan-
ga/dreapta a riglei, pana isi schimba forma in = si apare
un mesaj Margine stanga/dreapta; noua margine este se-
tata prin glisare;

stabilirea indentarilor stadnga/dreapta ale documentului:
cursorul este deplasat la marginea stanga/dreapta pe sim-
bolurile *, respectiv * aflate la limitele riglei, apoi prin
glisare este stabilitd noua valoare;

setarea unei indentari agatate pentru prima linie se face
printr-o procedura de glisare pe simbolul B dispus in
marginea stanga a riglei;

setarea tabulatorilor se face prin efectuarea unui click
stanga la pozitia dorita pe rigla; daca un tabulator este
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pozitionat gresit, se poate repozitiona prin glisare; daca un
tabulator este inutil, se poate sterge tragandu-l in afara
riglei;

1 pentru controlul tabulatorilor este important marcajul dis-
pus la intersectia riglelor orizontale si verticale: efectuand
click stanga pe simbolul respectiv, apar consecutiv o serie
de simboluri, utile pentru:

L tabulator stanga (textul este scris de la tabulator
spre dreapta);

L tabulator centrat (textul este scris centrat pe
tabulator);

4 tabulator dreapta (textul este scris de la tabulator
spre stanga);

E tabulator zecimal (textul scris este aliniat cu
punctul zecimal pe tabulator);

| desenare linie verticala la pozitia marcatorului;

v setare identare stanga;

m  setare identare agatata sau pentru prima linie.

5.1.8. Alte elemente de control

Vor fi prezentate sumar celelalte elemente de control

dispuse in fereastra Word, prezentata in figura 5.1:

f Rigla verticala: poate fi utilizata pentru setarea marginilor
de sus si jos ale paginii sau ale unui cadru; prin glisare
poate modifica inaltimea unei linii de tabel.

f Barele de defilare orizontala si verticala sunt folosite
pentru defilarea pe orizontala, respectiv pe verticala, a
documentului; defilarea se face fara deplasarea pozitiei
cursorului; controlul defilarii se face prin glisarea butonului
existent pe rigla W sau efectuand click stanga pe cele
doua butoane *, respectiv ¥ ;

f Bara de control este dispusa la marginea inferioara a ecra-
nului. Sunt prezentate mai multe categorii de informatii:
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numarul paginii, numarul sectiunii, numarul total de
pagini;

informatii referitoare la pozitia cursorului in pagina; nu
este afisat nimic daca punctul de inserare (cursorul)
nu se afla in fereastra;

patru indicatoare referitoare la starea comutatoarelor:
REC (inregistrare macro), TRK (urmarire modificari),
EXT (modul de selectare extins) si OVR (introducere
text la pozitia cursorului prin inserare sau suprascri-
ere);

limba si starea comutatorului de verificare ortografica;
starea salvarii sau tipariri documentului in fundal.

5.2. Comenzi rapide

Una din facilitatile deosebite oferite de Word este acce-
sul aproape complet la toate comenzile fara a face apel la
mouse. Pentru un utilizator experimentat, memorarea acestor
shortcuturi poate conduce la o crestere deosebita a vitezei si
calitatii lucrului. Shortcuturile sunt Tn numar de céateva sute,
iar utilizatorul are posibilitatea sa-si defineasca propriile
comenzi. In consecinta in tabelul 5.2, vor fi prezentate numai
comenzile mai importante instalate implicit:

Tabelul 5.2

Comenzi de uz general

Ofera ajutor interactiv Ctrl+F5| Restabilire fereastra
Corectare ortografica Ctrl+F6] Salt la fereastra
F10

Actualizare campuri urmatoare

selectate Ctrl+F10|Maximizare fereastra
‘|: Activarea barei meniu Ctrl+Shift+F6| Salt la fereastra
F12 Salvare ca ... anterioara
Ctrl+F2| Examinare Tnaintea Ctri+Alt+F1 Informatii despre

imprimarii sistem

Ctrl+F4| Tnchidere fereastra Ctrl+P| Imprimare
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Comenzi editare

F2 Deplasare text sau imagini
F3| Inserare intrare Auto Text
F5/ Selectare comanda Salt la
F6| Saltla cadrul urmator

F11| Salt la cAmpul urmator

Ctrl+F| Gasire text
Ctrl+H| Gasire si Tnlocuire text
Ctrl+F3| Decupare Tn Spike

Ctrl+Shift+F3| Lipirea continutului

din Spike

Ctrl+Shift+F5| Editare marcaj

‘ Stergere caracter

Backspace| Stergere caracter
stanga

[Ctrl+Backspace|Stergere cuvant

stanga

Delete| Stergere caracter dreapta

Ctri+Delete|Stergere cuvant
dreapta

[Alt+Shift+R|Copiere antet/subsol
anterior

Alt+Ctrl+’."| Puncte de suspensie

Alt+Ctrl+Y| Repetare cautare

Backspace| Stergere caracter

dreapta stanga i
Ctri+Delete] Stergere cuvant [Ctrl+Backspace| Stergere cuvant
dreapta stanga

Comenzi formatare

iShift+F1| Revizuire formate text

(Ctrl+Shift+F| Modificare font
Ctrl+Shift+P| Modificare

dimensiune font

Ctrl+Shift+’>’| Marire dimensiune

font

Ctrl+Shift+'<’| Micsorare

dimensiune font

(Ctrl+]| Marire font cu un punct

Ctrl+[| Micsorare font cu un
punct

[Ctrl+Shift+A] Doar majuscule

Afisare caractere

control

Ctrl+Shift+C| Copiere formate
Ctrl+Shift+V| Lipire formate
Ctrl+E| Paragraf centrat
Ctrl+J| Paragraf stdnga-dreapta
Ctrl+L| Paragraf aliniat stanga
Ctrl+R| Paragraf aliniat dreapta
Ctrl+Shift+S| Aplicare stil
Ctrl+Shift+N| Aplicare stil Normal
Alt+Ctrl+1...3| Aplicare stil Titlu
1...3
Spatiere la un rand
Spatiere la doua randuri
Spatiere la 1% randuri

Ctri+1
Ctrl+2
Ctrl+5

Comenzi deplasare cursor si selectii

Ctrl+<«<-—®| Deplasare cu un

cuvant/paragraf

Shift+<<—-—®|Selectare o litera/

un rand

[Ctrl+Shift+<<——@)

Deplasare si selectare cu un
cuvant/paragraf

<«<-—®|Deplasare cu o litera/rand

Home| Deplasare la inceput rand

End| Deplasare la sfarsit rand

PageUp| Deplasare cu un ecran
in sus

PageDown| Deplasare cu un

ecran in jos
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| Comenzi deplasare cursor si selectii

Ctrl+Shift+F8 CtrI+A Selectare document
Selectare bloc vertical de text; |Shift+PgUp| Selectare un ecran
dimensiunile se stabilesc cu in sus
«~—® Selectare un

Extindere selectie ecran in jos

Comenzi [AItGH

~ AltGr+7| AltGr+R| ®
™ AltGr+K| AltGr+L| t
15) AltGr+S| d AItGr+Q| \
| AltGr+[] + AltGr+']] x
AltGr+| R AltGr+;| $ AltGr+V| @
AltGr+B|  { AltGr+N| } AltGr+M| §
AltGr+' ] < AltGr+.| > AltGr+C| ©

Totalitatea shortcuturilor disponibile in Word se pot obti-
ne prin procedura: Instrumente — Particularizare — Comenzi
— Tastatura si apoi se vizualizeaza clasele de meniuri exis-
tente; o alta modalitate este oferita de Ajutor pentru Word
unde se cauta Comenzi rapide.

5.3. Lucrul cu tabele

Pentru lucrul cu tabele, in pachetul Office exista
aplicatia Excel. Totusi, este de preferat ca intr-un document
de tip text sa se introduca un obiect de tip tabel, specific
Word, fata de varianta inserarii unui obiect OLE Foaie de
lucru Excel.

Pentru introducerea unor tabele in document se poate
folosi meniul (Tabel — Inserare — Tabel) sau, direct, butonul
din bara Standard. in ambele situatii apare o fereastra prin
care utilizatorul stabileste numarul de linii si coloane. Este
indicat ca dimensiunile tabelului sa fie corect stabilite de la

zinta i urii; Zi u
"IAItGr] reprezinta tasta [Alff din dreapta tastaturii; comenzile sunt
valabile numai daca este selectata tastatura romaneasca.
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inceput, modificarile ulterioare putidnd afecta calitatea tabe-
lului si uneori pot conduce chiar la blocarea sistemului.

Presupunand ca tabelul a fost inserat in document, o for-
matare primara se poate face cu ajutorul mouse-ului si a me-
niului Tabel.

In primul rand este vorba de stabilirea dimensiunilor
liniilor, coloanelor si celulelor. Noile dimensiuni se pot stabili
prin glisare: in momentul in care cursorul are aspectul 4 sau
=|=, se poate face o redimensionare pe orizontala, respectiv pe
verticala prin glisare; daca se doreste stabilirea dimensiunii
unei singure celule, mai intai trebuie selectata celula respec-
tiva (dublu click).

O alta posibilitate de setare a dimensiunilor este data de
procedura Tabel — Proprietéti tabel — Réand, Coloana, Celu-
la; marcarea zonei din tabel care se redimensioneaza se face
prin pozitionarea cursorului in locul respectiv. Tn meniul Pro-
prietéti tabel se poate intra si printr-un click dreapta efectuat
pe suprafata tabelului.

in orice situatie, accesul la comenzile de formatare a
tabelului se poate face prin bara de butoane Tabele si borduri,
bara care se poate activa din butonul cu acelasi nume exis-
tent pe bara Standard.

Aspectul normal al butoanelor Tabele si borduri este
prezentat in figura 5.4.

12 & - w-Zlo-d-0O-28E-%H Ak 4=,
Figura 5.4

Semnificatia elementelor barei este:

Inserare tabel, desenat manual prin
glisare.

Eliminare chenare si linii celule;
opereaza prin glisare

Se poate selecta dintr-o lista de 25 de
tipuri de borduri

_ & Deseneaza tabel
<2 Radiera

—— = Stil bordura
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oy Se poate selecta dintr-o lista cu 9 latimi,
14 Latime chenar ’
’ de la %4 la 6 puncte
4 Culoare chenar Stabileste culoarea bordurii
, Comuta imprimarea bordurilor sau a
Borduri
liniilor din tabel
Culoare de . .
) Stabileste culoare fundalului
umplere
Insereaza un alt tabel la pozitia
= Inserare tabel , ’
cursorului
B Imbinare celule Uneste, pe verticala sau orizontala,
celulele selectate
B Scindare celule Scmdeaza.t 9 ?elula .||-1 numarul de
coloane si linii stabilite
. Permite alinierea pe orizontala si
Aliniere text
l% verticala a textului din tabel
= Egalizare Randurile selectate vor avea inaltimi
rénduri egale
Egalizare
S5l g Réandurile selectate vor avea latimi egale
coloane ‘
o AutoFormat Aplica formate predefinite (chenare,
tabel culori, umbriri etc.)
muta directia textuluila 0, 90 sau
|l Directie text Co _ ect 0,90
’ 270
4] Sortare Sorteaza liniile in ordine crescétoare (A-
z ascendenta Z, 0-9), de la pozitia cursorului
Sortare
=l 3 Sorteaza liniile in ordine descrescéatoare
descendenta
Insereaza un camp (formula=) care
¥ Sumare sumeaza celule din stdnga sau deasupra

celulei curente

Activarea barei Tabel gi borduri comuta automat modul
de vizualizare Tn Aspect pagina imprimata.

Multe elemente necesare pentru controlul tabelului sunt
disponibile implicit numai din meniul Tabel. Prin intermediul
acestuia se pot insera sau elimina linii ori coloane, se stabi-
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lesc proprietatile de formatare ale textului (indentari), dimen-

sionare automata tabel functie de continut etc.

O parte din elementele de control ale meniului Tabel
sunt accesibile si prin meniul contextual afigat printr-un click
dreapta executat pe suprafata tabelului. Comenzile specifice
editarii tabelelor existente in meniul contextual sunt:

1 Inserare tabel — permite inserarea unui tabel nou in ve-
chiul tabel;

1 Stergere celule — asigura eliminarea celulelor, randurilor
sau coloanelor nedorite;

1 Scindare/imbinare celule — este activ functie de numarul
de celule selectate;

1 Borduri si umbrire — seteaza elementele grafice ale che-
narului si fundalului tabelului (grosimi, stiluri si culori linii,
respectiv culori sau efecte de umplere);

I Orientare text — roteste textul in una din cele trei directii
posibile (07, 90” sau 2707);

1 Aliniere celuld — permite alinierea obiectului din celula si
chenar atat pe orizontala, cat si pe vertical3;

1 Potrivire automatéa — permite dimensionarea automata a
celulei la continut sau fereastra ori setarea unei latimi fixe;

I Proprietéti tabel — este folosit pentru alinierea in pagina a
tabelului, Tncadrarea textului imprejurul tabelului, fixarea
dimensiunilor celulelor, a marginilor de celula etc.

5.4. Elemente de grafica in Word

Tmbinarea textului si graficii a fost o problema extrem de
dificila pana la dezvoltarea aplicatilor GUI. Chiar si asa,
datoritda neconcordantei intre structura fisierelor text si ima-
gine, reunirea lor pune in continuare probleme.

Tn Word, introducerea de imagini este posibild prin folo-
sirea meniului /Inserare — Imagine. Mai departe, utilizatorul
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poate opta pentru colectia de imagini Clipart' cu care se poate
instala Office sau poate introduce o alta imagine dintr-un fisier
distinct.

Formatele de imagini recunoscute de Word depind de
setarile facute la instalare, la meniul Filtre grafice. Cele mai
des intalnite formate de imagini sunt: BMP (BitMaP), PCX (PC
PaintBrush), GIF (Graphics Intergange Format), JPEG (Joint
Photografic Experts Group), PNG (Portable Network Gra-
phics), TIFF (Tag Image File Format), EPS (Encapsulated
PostScript), CGM (Computer Graphics Metafile), WMF (Win-
dows Meta File) si EMF (Extended Meta File). Dintre acestea,
sunt automat recunoscute de Word formatele EMF, JPG,
PNG, BMP, RLE, DIB, GIF si WMF.

Este recomandabil ca imaginile inserate intr-un
document Word sa nu fie de tip BMP sau PCX care au marimi
foarte mari. Ca formate raster sunt preferabile GIF, TIF, PNG
si JPG, Tnsa cele mai bune performante se obtin cu imaginile
vectoriale CGM, WMF sau EMF.

Word permite insa crearea de imagini schitate direct,
prin intermediul editorului Graph 8.

Bara de butoane pentru controlul editorului grafic este vi-
zualizata prin intermediul butonului Desenare din bara
Standard. Aspectul ei implicit este cel din figura 5.5.a, dar
pentru comoditatea utilizarii se recomanda bara personalizata
din figura 5.5.b.

pesep- [3 G0 Fomeawnpae- W OO E A48 - Z-A-E=ZE0 g
Figura 5.5.a
e Rotre s | R W B L (- Z-A-0g 4
Figura 5.5.b

fnainte de a incepe lucrul efectiv la un desen, se reco-

manda ca acesta sa fie inserat intr-un cadru tip imagine care

" Miniatura.
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se obtine cu ajutorul

butonului (acest buton nu este instalat

implicit in bara; se gliseaza din meniul Instrumente — Parti-
cularizare — Desenare pe bara dorita). Activarea barei Dese-
nare comuta automat modul de vizualizare in Aspect pagina

imprimata.

Elementele barei personalizate pentru desenare au
urmatoarele functiuni:

Aliniere

aliniere = .
= obiecte

Fotire = Rotire obiecte
a2 Linii
Poligoane

Sageti
Scheme
logice

Stele si benzi

Explicatii

Selectare
obiecte

Grila fixare

Culoare
umplere
Culoare linie

 om oz RO

4

4

Culoare
caracter

gl (N

Umbriri

Permite alinierea verticald si/sau orizontala
intre mai multe obiecte selectate sau relativ
la pagina, precum si spatierea egala intre
obiectele selectate

Permite rotirea libera sau la °90 ori oglin-
direa pe verticala/orizontala

Linii, sageti, curbe, contur poligonal, linii
aleatoare (méazgaleli) etc.

Diverse poligoane inchise, arce de elipsa,
paranteze etc

Sageti poligonale sau curbilinii

Elemente pentru realizarea schemelor logice

Stele, explozii, benzi si bare
Dreptunghiuri sau alte forme cu linie de
explicatie

Selectare obiecte multiple prin glisare

Setare dimensiuni grila de aliniere si fixarea
obiectelor (la grila sau la alte obiecte)
Stabileste culoarea de umplere a unui contur
poligonal

Stabileste culoarea liniei sau chenarului

Stabileste culoarea caracterelor

Proprietatile umbrei (directie umbra sau
sursa iluminare, marime si culoare umbra
etc.)
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Inserare
4l

Proprietati obiecte 3D (adancime, unghi de
vedere, rotiri 3D, texturi, culori etc.)
Insereaza un obiect text cu efecte artistice
(umbriri, rotiri, torsionari, culori Tn degrade
etc.)

Lucrul in editorul grafic presupune utilizarea intensiva a

@' Setari 3D

WordArt

mouse-ului gi tastaturii pentru care sunt valabile urmatoarele
reguli:

l

selectarea mai multor obiecte se face cu click stanga
tinand apasatd in permanents tasta Shift} o altd varianta
este glisarea peste obiectele de sortat cu butonul
Selectare obiecte activ;

deselectarea unui obiect dintr-un grup de obiecte selectate
se face cu click stdanga pe obiectul respectiv, apasand

tasta ;

deplasarea obiectelor selectate se face direct prin glisare

sau cu tastele ; pentru glisare, daca se doresgte a fi
numai orizontala sau numai verticala, trebuie apasata

tasta [Shift]

copierea obiectelor selectate se face prin glisare cu tasta
apasata;

reformatarea obiectelor se poate face agatand cursorul de
marcajul de pe marginea obiectului selectat si efectuand
glisare pentru orizontala — marcaj stanga/dreapta, verticala
— marcaj sus/jos , sau globald — marcaj colturi); daca se
doreste pastrarea aspectului se apasa tasta ;

liniile drepte se traseaza glisand cu tasta apasata;
poligoanele regulate se insereaza apdsand tasta Shift
inserarea unui obiect fixat la grila (daca grila de fixare este
deselectata) se face apasand tasta ;
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f meniul contextual al obiectului grafic se obtine printr-un
click dreapta si are o serie de functiuni extrem de impor-
tante:

comenzi elementare de editare (Decupare, Copiere si
Lipire);

adaugarea de text Tintr-un contur poligonal Tinchis
(Adaugare text);

gruparea’ sau degruparea obiectele selectate;

editarea colturilor si punctelor de inflexiune pentru lini-
ile, curbele sau contururile poligonale;

ordinea de afigare pentru obiectele suprapuse (Ordine);
intra in fereastra de dialog pentru definirea proprie-
tatilor obiectului, unde, de exemplu, pentru un poligon,
se pot seta: grosimea, culoarea, stilul si modelul liniei
de contur, tipuri de terminatie pentru linie (daca poli-
gonul este deschis), transparenta, culori si efecte de
umplere, scalari, rotiri, incadrarea obiectului Tn text,
inserarea de text in poligon, etc.

5.5. Editorul de ecuatii

Pentru a fi un editor complet, Word trebuia sa dispuna si
de un editor de ecuatii. Acest tip de editor insereaza obiecte
grafice, cu respectarea stricta a regulilor matematice. Deoare-
ce nu este o aplicatie implicita, utilizatorul trebuie sa il selec-
teze la instalare pentru a-l avea disponibil.

Intrarea in acest mod de editare se face apasand
butonul Editor ecuatii (acest buton nu este instalat implicit Tn
barele de comenzi; se poate introduce prin procedura
Instrumente — Particularizare — Comenzi — Inserare —
Editor de ecuatii).

1Gruparea reprezintd o actiune care transforma un numar de mai
multe obiecte Tntr-o entitate de sine statatoare.
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Lansarea editorului schimba complet aspectul ferestrei
Word: meniurile, barele de butoane, bara de stare.

Astfel, meniurile contin acum elementele necesare seta-
rii proprietatilor obiectelor desenate. Cele mai importante sunt
Style unde se definesc stilurile implicite pentru diferite obiecte
matematice si Size pentru stabilirea mé&rimii obiectelor. in am-
bele meniuri exista rubrica Define prin intermediul careia
utilizatorul isi poate seta proprietatile dorite la caractere,
simboluri etc.

Unica bara de butoane afisata, cu aspectul din figura
5.6, contine 19 clase cu subcategorii de simboluri matematice,
litere grecesti, indici si exponenti, spatieri, formatari speciale
pentru vectori, matrici, sume si integrale etc.

w3 i Erc i fif=r=t i)lmB iAQ@
R e | e o s o [ 0| o 58
Figura 5.6

sz | bab i ¥ % i + & @ i—}ai,i 2

5.6. Elemente practice

Pentru a obtine documente care pot fi transferate usor
de pe un calculator pe altul, in care aspectul textului tiparit sa
fie cel dorit, editarea textului sa fie simplificata etc. trebuie
respectate cateva reguli generale:

1 Tnainte de incepe introducerea textului, trebuie setata di-
mensiunea hartiei (Fisier — Initializare pagind — Dimensi-
uni hartie); in caz contrar, la finalul editarii trebuie refor-
matat fintregul document pentru a asigura incadrarea
acestuia in hartia cu dimensiunea dorita.

1 Deoarece imprimantele nu tiparesc intreaga suprafata a
unei foi de hartie, trebuie selectate marginile intre limita
hartiei si limita textului; daca valorile sunt prea mici, sis-
temul afiseaza o fereastra de avertizare oferind posibilita-
tea de a alege Reparare, prin care se pot seta dimensiu-
nile minime admise ale marginilor.
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l

Tnainte de a incepe editarea propriu-zisa, trebuie definite
antetul, subsolul si numerele de pagina; daca se doreste
ca acestea sa nu fie identice sau continue in tot docu-
mentul, exista doua posibilitati:

- definirea unui antet sau subsol diferit pentru paginile
pare si impare se poate face prin procedura: Fisier —
Initializare pagind — Aspect — Pagina para diferita de
cea impara;

- definirea unui antet, subsol sau numerotare diferitd de
pagina oriunde in document se face mai intai prin intro-

ducerea unei noi sectiuni (Inserare — Intrerupere —
Sectiune) urmata de stabilirea de obiecte diferite pe
paginile pare si impare (Vizualizare — Antet gi subsol

— La fel ca precedentul — trebuie deselectat) si defi-

nirea continutului, separat, pentru antet si subsol.
Imprimanta trebuie setata functie de tipul documentului
care se tipareste: pentru schite, rezolutia trebuie aleasa
cat mai mica (se face economie de consumabile si se cas-
tiga timp la imprimare), se poate alege tiparirea selectiva
(pagini pare sau impare si ordinea de imprimare) pentru
documentele tiparite pe ambele fete ale hartiei, pentru un
numar mare de exemplare este preferabila selectarea
optiunii Imprimare in figier, tiparirea propriu-zisa executan-
du-se printr-o linie de comanda MS-DOS de tipul:

|copy <figier.prn> prn /b |

Pentru a asigura uniformitatea documentului, initial trebuie
definite stilurile cu care se va lucra (de regula stilurile
Normal, Indent corp text, Titlu, Titlu1...); stabilirea
formatelor stilurilor se face prin procedura: Format — Stil
— <selectie stiluri de lucru> — Modificare — Format —
[Font, Paragraf, Tabulatori, Bordura, Limba, Cadru,
Numerotare]; pentru Titluri trebuie selectat stilul de nume-
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rotare Schitd numerotatd pentru a asigura numerotarea

automata a capitolelor, partilor, paragrafelor etc.

Daca documentul a fost realizat cu definirea de Titluri,

cuprinsul este introdus automat la pozitia cursorului prin

procedura: Inserare — Index si Tabele — Cuprins.

Inserarea unor coloane in mijlocul unui text normal se face

dupa urmatoarea procedura:

- la Tnceputul coloanelor se introduce o intrerupere, fara
salt la pagind noua — Inserare — Intrerupere — Conti-
nuu,

- se definesc numarul de coloane, dimensiunea si spa-
tierea orizontalad a acestora — Format — Coloane ...;

- se introduce textul in coloane; daca se doreste trece-
rea la coloana noua, se foloseste caracterul de control
special generat de secventa: Inserare — Intrerupere —
Sfarsit de coloana,;

- la finalul coloanelor, se introduce o noua intrerupere,
fara salt la pagind noud — Inserare — Intrerupere —
Continuu.

Tnainte de inserarea unui tabel, utilizatorul trebuie sa stabi-

leasca foarte precis dimensiunea si celelalte caracteristici

ale sale; modificarile repetate (introduceri coloane, imbi-
nari linii/coloane, redimensionari celule) pot conduce la
blocarea sistemului si pierderea documentului;

Lucrul cu tabele de mari dimensiuni poate pune probleme

la marginea inferioara a paginilor; pentru a elimina spatiile

libere lasate automat, exista mai multe solutii:

- definirea de celule care pot continua pe pagini diferite
(Tabel — Proprietdti — Rand — Randul poate fi pe
pagini diferite — activata eticheta);
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- inserarea unui rand suplimentar (Tabel — Inserare —
Rénduri deasupra) urmata de mutarea textului in noul
rand pana la limita umplerii spatiului liber al paginii.

1 Trebuie evitatd folosirea de seturi de caractere putin
intalnite pentru a fi posibila vizualizarea documentul si pe
alte calculatoare care nu dispun de fonturile respective;
altminteri, de exemplu, in loc de diacritice romanesti pot
apare: ab° etc.

I Spatiile libere pe rand se stabilesc cu tabulatori si inden-
turi stdnga/dreapta; pentru pozitionari deosebite ale tex-
tului, trebuie utilizati tabulatorii de tip stdnga/dreapta sau
centrare; aceasta asigura o reformatare foarte simpla la
schimbarea caracteristicilor documentului.

 Spatiile libere pana la o noua pagina se stabilesc:

- neconditionat, cu comanda de Sférgit manual de pagina
[Ctri+Enter};

- pentru legarea pe aceiasi pagina a unor randuri sau
paragrafe marcate se foloseste procedura: Format —
Paragraf — Sfargituri de linie si de pagina — Se
pastreaza (liniile/paragrafele) impreuna.

1 Pentru introducerea de simboluri, este preferabila proce-
dura Inserare — Simbol — Font...; folosirea aplicatiei
Character Map sau a combinatiilor de taste defi-
nite de aceasta poate avea efecte imprevizibile la vizua-
lizarea documentului pe alte calculatoare.

f Un aspect ingrijit al documentului este asigurat de setarea
despartirii automate in silabe (/nstrumente — Limbé —
Despairtire in silabe).

f Marcarea in text a greselilor ortografice este facuta daca:

- este selectatd corect limba in care este scris docu-
mentul (/Instrumente — Limba);
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- este deselectata eticheta Ascundere greseli din acest
document din meniul Instrumente — Optiuni — Corec-
tare ortografica si gramaticala.

f Folosirea meniului contextual (obtinut cu click dreapta)
asigura o metoda foarte rapida de acces la elementele de
meniu mai des folosite; meniul contextual are doua aspec-
marcat _ca_incorect, meniul contextual asigura functii de
corectare ortografica; in caz contrar, meniul contextual
asigura controlul celor mai importante comenzi de editare
si formatare: Decupare, Copiere si Lipire, respectiv
Marire/Micsorare indent, Font, Paragraf, Marcatori si nu-
merotare.

1 Extensiile documentelor trebuie alese functie de destinatia
acestora:

- exportul documentului in altd aplicatie care nu cunoas-
te formatul DOC se face folosind de regula extensia
RTF (Rich Text Format);

- daca se doreste obtinerea unui document de mici
dimensiuni, fara memorarea formatarilor, se poate ale-
ge formatul TXT;

- pentru exportul intr-o pagina WEB, se alege formatul
HTM sau HTML;

1 Inserarea imaginilor trebuie facuta in cadre special desti-

nate; iconul corespunzator (imagine Word); se obtine
prin glisare din clasa de butoane Desenare;

f daca imaginea este prea complexa pentru a fi realizata cu
editorul propriu al Word (Graph), ea poate fi obtinuta cu alt
editor grafic si salvata ca fisier pe disc; procedura de inse-
rare a imaginii este Inserare — Imagine — Din fisier dupa
care se selecteaza fisierul dorit; ordinea preferata a forma-
telor de imagine este:
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- imagini vectoriale (WMF, EMF);

- imagini raster comprimate (JPG, TIFF, PNG, GIF);

- imagini raster (BMP, PCX).

In situatia inserarii unor imagini scanate (cu format, de
reguld BMP), trebuie aleasa o rezolutie a scanerului cat
mai mica (<300 DPI) si un numar minim de culori (256),
acestea functie de natura imaginii si tipul de imprimanta
folosit. O reducere importanta a dimensiunilor documen-
telor poate fi asigurata prin conversia imaginii raster in
imagine JPG utilizdnd, de exemplu, aplicatia Kodak Image
furnizata impreuna cu sistemul de operare.

I Este indicata validarea optiunii Salvare informatii pentru
recuperare automata la: |n| minute din meniul Instrumente
— Optiuni — Salvare pentru a preveni pierderea docu-
mentului Tn urma unei blocari a sistemului sau caderii ten-
siunii de alimentare.

9 In meniul Instrumente — Optiuni — Salvare trebuie
selectatd optiunea Se permit salvéri in fundal gi deselec-
tatd optiunea Se permit salvari rapide; aceasta asigura o
salvare sigura si rapida a documentului.

1 Dupa dobandirea unei oarecare experiente in lucrul cu
Word, se recomanda dezinstalarea aplicatiei Asistent
Office si obtinerea de ajutor numai prin aplicatia Ajutor
pentru Microsoft Word.



201 Informatica

Capitolul 6. PROGRAME DE PREZENTARE

Aplicatia PowerPoint este o aplicatie componenta a pa-
chetului Office, fiind utilizata pentru realizarea de prezentari
de mici dimensiuni.

Aspectul ferestrei PowerPoint este asemanator cu cel al
Word, cu diferenta cd meniurile sunt, deocamdata, in limba
engleza.

Aplicatia este orientata pe crearea de slide-uri (ecrane
cu informatii) si definirea tipurilor de tranzitie de la un ecran la
altul.

PowerPoint este util utilizand numai un proiector digital
pentru afisarea prezentarii pe un ecran de mari dimensiuni.
Altfel, prezentarea este limitatd la dimensiunile si contrastul
redus al display-ului calculatorului si scopul final, de disemi-
nare al informatiilor, nu este asigurat.

6.1. Tipuri de slide-uri

Instalarea completa a PowerPoint ofera un numar de 24
de tipuri diferite de slide-uri, functie de informatiile care sunt
afisate. Utilizatorul, functie de datele care doreste sa le
prezinte, trebuie sa selecteze un anumit tip de slide. Nu exista
nici o constrangere privind succesiunea ecranelor sau a conti-
nutului slide-urilor.

Tipurile de slide-uri existente in PowerPoint sunt:

Title slide: afiseaza un ecran cu titlu si subtitlu; folosit de
regula ca primul slide.

=== Bulleted list: afiseaza un titlu in partea superioara a
IIED | ecranului urmat de o listd cu marcatori.

===\ 2 Column text; afiseaza un titlu si doua coloane de text cu

e marcatori.
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| Table: afiseaza un titlu si un tabel cu proprietati (numar de
E linii si coloane) stabilit de utilizator.

Text & Chart: afiseaza un titlu, o coloana de text cu
marcatori si o diagrama grafica realizata cu aplicatia Chart
din Word sau Excel.

Chart & Text: similar cu cel anterior, cu exceptia pozitiei
coloanelor text si diagrama.

Organization Chart: afiseaza un titlu si o schema bloc de tip
Organization Chart’.

Chart: afiseaza un titlu si o diagrama

Text & Clip Art: afiseaza un titlu, o coloana de text cu
marcatori $i o imagine.

Clip Art & Text: identic cu cel anterior; schimba pozitia
coloanelor text si imagine.

I o [ )26 )| |

Title Only: afiseaza numai un titlu in partea superioara,
restul ecranului fiind disponibil pentru alte date.

Blank: toata suprafata ecranului este libera pentru afisarea
unor date care nu se gasesc in slide-urile implicite.

Text & Object: afiseaza un titlu, o coloana de text cu
marcatori i un obiect compatibil OLE.

Object &Text: identic cu cel anterior; schimba pozitia
textului si obiectului.

Dlﬁl
Hi |||

Large object: afigseaza pe tot ecranul un singur obiect de
mari dimensiuni.

Object: afiseaza un titlu si un obiect.

|

! Presupune ca extensia Office respectiva sa fie instalata
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Text & Media Clip: afiseaza un titlu, o coloana text si un
obiect multimedia (imagine video sau animatie, secvente
audio etc.).

Media Clip & Text: identic cu anteriorul; schimba pozitia
textului si obiectului.

B || (L
[

=—=| Object Over Text: afigseaza, pe verticala, un titlu, un obiect
Si o caseta text.

=== Text Over Object: identic cu cel anterior; schimba pozitia
1| textului si obiectului.

_IZI Text & 2 Objects: afiseaza un titlu, o caseta text si doua
3| — | obiecte.

= 2 Objects & Text: identic cu cel anterior; schimba pozitia
:, textului si obiectelor.

= 2 Objects Over Text: afiseaza, pe verticala, un titlu, doua
11 . . N
obiecte si o caseta text.

11| 4 Objects: afiseaza un titlu si patru obiecte.
| —

Elementele din toate slide-urile sunt inserate in cadre
separate, existand posibilitatea redimensionarii prin glisare.

Meniul gi barele de butoane permit inserarea in slide si a
alte elemente, diferite de cele definite Tn ecranul implicit.
Tntr-un mod similar cu Word, existd comenzi si butoane pentru
formatarea textului, casetelor, a altor obiecte. Din/in orice
slide se pot insera obiecte OLE prin procedura Copy dintr-o
alta aplicatie si Paste in PowerPoint. Asemanator cu Word, la
inserarea obiectelor grafice trebuie preferat formatul JPG in
dauna formatului BMP.

Tn mod normal, fundalul ecranului este setat cu o culoare
alba. Prin procedura Common Tasks — Apply Design Tem-
plates... se poate selecta unul din cele 45 de stiluri de fundal
instalate implicit (fisiere POT). Toate slide-urile dintr-o pre-
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zentare au acelasi stil pentru a se evita tranzitii bruste de la
un ecran la altul. Stilul selectat poate fi particularizat (culori,
aspect marcatori etc.) efectuand click dreapta pe suprafata
slide-ului urmat de selectia culorii de fundal (Background) si a
culorilor pentru text, titlu, fond text etc. (Slide Color Scheme).

6.2. Selectarea modului de vizualizare

Tn coltul stdnga jos al ferestrei PowerPoint exista cinci
butoane pentru definirea stilului de vizualizare al ferestrelor.
Acestea sunt:

Normal View: folosit pentru crearea prezentarii; fereastra
PowerPoint este impartita in trei: in stanga este afisat numarul
slide-urilor si titlurile lor (daca exista), in dreapta este zona de
lucru pentru editarea slide-ului curent, iar Tn dreapta jos este o
fereastra de comentarii.
T= Outline View: asemanator cu stilul de vizualizare anterior, cu un
" accent deosebit pus pe ferestrele text.
Slide View: fereastra este Tmpartitd Tn doud; Tn dreapta sunt
afisate numerele slide-urilor, iar in stanga este afisata forma
finala a ecranului.

gg Slide Sorter View: afigseaza la o scara redusa fiecare slide
insotit de o serie de informatii suplimentare (numar de ordine,
timp afisare, stil tranzitie etc.)

l@'Slide Show: folosit pentru prezentarea pe un proiector digital;
afiseaza numai slide-urile, fara nici un fel de informatie
suplimentara.

Slide Show este stilul de vizualizare cu care este facuta
efectiv prezentarea, astfel incat operatiunile vor fi descrise in
detaliu:

1 defilarea slide-urilor se poate face automat sau cu un click
stdnga; revenirea la slide-ul anterior se face cu click
dreapta si selectarea Previous;
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! pentru indicarea pe ecran se poate folosi mouse-ul prin
procedura: click dreapta — Pointer Options — Arrow/Pen;
selectarea Pen (creion) permite marcarea zonelor de ecran
glisdnd cu butonul stang apasat;

1 poate fi omisa ordinea normala a slide-urilor prin proce-
dura: click dreapta — Go — Slide Navigator.

6.3. Definirea tranzitiilor

Tn modul de vizualizare Slide Sorter View apare o noua
bara de butoane care permite selectarea modului de aparitie a
unui slide si a tranzitiei de la un slide la altul, pentru toate
ecranele din prezentare.

PowerPoint permite selectarea unui stil de aparitie a
slide-ului din cele 42 existente in lista derulanta Succesiune
diapozitive, precum si setarea a 56 tipuri de animatie din lista
derulanta Efecte de animatie.

Trecerea de la un slide la altul in modul de vizualizare
Slide Show se poate face automat, dupa ce timpul de afisare
este stabilit de utilizator apasand butonul Rehearse Timing
(Repetitie timp).

Tnainte de prezentarea propriu-zisd a materialului, se re-
comanda cel putin o verificare a incadrarii in timp a pre-
zentarii pentru fiecare slide, a modului de afisare pe proiector
(urmata, eventual, de schimbarea culorilor pentru cresterea
contrastului si luminozitatii), a tranzitiilor selectate etc.
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Capitolul 7. FOI DE CALCUL TABELARE

Foile de calcul tabelare provin din primul program vandut
pentru calculatoare personale, VISICALC. Inainte de aparitia
acestuia, acum vreo 15 ani, contabilii foloseau un formular li-
niat vertical si orizontal, in celulele astfel formate introducan-
du-se manual valorile numerice dorite. Calculele necesare
erau realizate eventual cu un calculator de buzunar iar cine
nu avea calculator, daca stia sa o foloseasca, utiliza rigla de
calcul.

Ulterior, o data cu cresterea puterii calculatoarelor per-
sonale, VISICALC a fost inlocuit cu Lotus-123, o aplicatie cu
mare succes la utilizatorii socotitori.

Lotus-123 exista in variante MS-DOS sau Windows si,
datorita succesului sau, a fost reprodus de Microsoft in apli-
catia Excel.

Aspectul ferestrei Excel este asemanator cu oricare alta
fereastra Office, particularitatile sale fiind:

1 meniurile derulante (pentru varianta Excel 2000) sunt in
limba romana;

I barele de butoane Standard si Formatare contin butoane
asemanatoare celor din Word cu cateva exceptii care vor fi
prezentate ulterior;

[Adresa celulg=] X =] Formulz.. | 1 specific Excel este bara
Figura 6.1 de formule, cu aspectul

din figura 6.1;

f fereastra de lucru este Tmpartita in celule, 256 de coloane
si 16384 de linii; numerotarea coloanelor este literala,
AB,....Z,AA,....AZ,....IU,IV iar cea a liniilor este directa, de
la1la 16384,

§ identificarea celulei curente se face la intersectia coordo-
natelor verticale si orizontale pozitiei cursorului; pentru
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evitarea confuziilor, adresa celulei este setata automat la
valoarea corecta, fiind afisata in zona corespunzatoare din
bara de formule;

1 bara de stare are o serie de butoane pentru defilarea intre
foile de calcul, precum si o serie de etichete asociate
fiecarei foi.

inainte de a trece la descrierea credrii unei aplicatii

Excel, trebuie mentionat ca acesta nu este un editor de
texte. Scopul sau principal este de a realiza legaturi dinamice
intre informatiile din celule prin intermediul unor formule si nu
de a insira o serie de valori care ulterior sa fie imprimate;
pentru tiparirea unor valori statice tabelare, exista extensia
pentru tabele din Word.

7.1. Agenda de lucru Excel

Pentru a introduce informatii intr-o foaie de calcul noua,
mai intdi se selecteaza celulele unde se doreste ca aceste
date trebuie s& ajunga’.

Selectarea facuta initial este utilda pentru introducerea
rapida a datelor, trecerea de la o celula la alta fiind facuta
strict in zona selectata.

Dupa completarea unei celule cu informatia dorita, me-
morarea valorii si trecerea la o noua celula se face apasand

tasta [Enter], tastele sau butonul M din bara de for-

mule. Folosirea uneia din cele trei proceduri asigura com-
pletarea foii de calcul; daca se doreste completarea pe linii

' Selectarea se face prin glisare pe diagonala tabelului, tindnd
butonul stang apasat de la celula stdnga sus, pana la celula
dreapta jos; alte modalitati presupun folosirea sagetilor si a tastei
Shift care trebuie mentinutd apasata pe durata selectarii; pentru
foile foarte mari, se recomanda selectarea primei celule, urmata
de un click stdnga pe celula diagonal opusa, concomitent cu

apasarea tastei Shift|.
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trebuie folosita tasta . Dupa completarea ultimei celule
(dreapta jos), este selectata automat prima celula (stanga
sus). Daca o valoare introdusa este eronata, se poate sterge
apasand butonul |X| din bara de formule.

7.1.1. Tipuri de date

Excel lucreaza in principal cu date de tip numeric si date
de tip text. Excel detecteazad automat aceste doua tipuri,
numerele fiind aliniate dreapta iar textele au aliniere stanga.
Numerele sunt scrise conform standardelor folosite de
calculator: virgula zecimala este de fapt caracterul .’ nu ‘.
Virgula este folosita doar ca separator intre clasele de
numere (mii, milioane etc.).

Cu exceptia acestor doua tipuri de baza, mai exista si
alte categorii de informatii:
numere fractionare: aplicatia poate lucra si cu numere sub

forma de fractii introduse obligatoriu sub forma <parte
intreaga> <spatiu> <numarator>/<numitor>; este singura
ocazie in care intr-un cdmp numeric este permisa intro-
ducerea de spatii;

f numere in format stiintific: pentru valorile numerice foarte
mari, Excel admite introducerea informatiei in formatul
<mantisd> E <exponent>; de exemplu, 1.7E6 reprezinta
1700000;

f simboluri monetare: pentru a diferentia valorile banesti de
alte numere, exista posibilitatea de a declara o celula de
tip Simbol monetar, valoarea fiind precedata de caracterul
,$” sau alt simbol de valuta din lista derulantd Simbol;

1 valoare contabila: este asemanatoare cu categoria ante-
rioara, numai ca numerele sunt afisate in format cu doua
zecimale gi virgule de separare;

1 procentaje: la valoarea introdusa este adaugat simbolul
,%" si in calcule este luat Tn considerare ca procent;
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f data si ora: chiar daca celula cu o informatie cronologica
poate fi de tip text, pentru lucrul cu formule ce presupun
calculul scurgerii timpului, informatia din celuld trebuie
definita cu acest atribut; special: valoarea este formatata
particular, functie de categoria selectata (cod postal, nu-
mar de telefon, cod numeric personal);

{1 particularizat: este stabilitd o formatare automata functie
de selectia facuta de utilizator.

Stabilirea categoriei de celula este facuta prin
procedura: Format — Celula — Numar — <categorie>.

7.1.2. Completarea automata a celulelor

In multe foi de calcul este necesara introducerea de serii
secventiale numerice sau calendaristice. Pentru aceasta exis-
ta facilitatea AutoFill prin intermediul careia nu mai este ne-
cesara decat introducerea primei valori din serie, Excel rea-
lizdnd completarea automata a celorlalte celule.

Procedura AutoFill consta intr-o glisare, fie pe orizon-
tala, fie pe verticala, de la prima celula a seriei pana la ultima
celula. Excel completeaza celulele selectate numai daca
glisarea este facuta cu un cursor al mouse-ului de forma: .

Daca Excel detecteaza intentia utilizatorului de a realiza
0 serie consecutiva, completeaza celule selectate cu valorile
corespunzatoare; in caz contrar, celulele sunt completate cu
valoarea primei celule.

Daca se doreste realizarea unei serii aritmetice cu o rata
diferita de unu, utilizatorul trebuie sa completeze primele
doua celule ale seriei, aplicatia completdnd automat restul
celulelor cu o ratéd determinatéa de diferenta dintre primele
doua celule.
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7.1.3. Formatari

O prima categorie de atribute adaugate valorilor sunt
identice cu cele din Word: caracterele pot fi aldine, cursive
sau subliniate. Selectarea unuia sau mai multor atribute se
poate face prin butoanele corespunzatoare ((B|[/][U]) de pe
bara de formatare.

La fel ca in Word, exista listele derulante pentru
selectarea unui tip de caractere si a dimensiunii acestora,
precum si tipul de aliniere Tn celula (stanga, dreapta sau
stdnga-dreapta).

Accesul la alte elemente de formatare se face prin
meniul Format — Celule, fiind disponibile urmatoarele setari:

1 Aliniere: cu posibilitatea selectarii alinierii verticale si ori-
zontale, precum si a unghiului de orientare a textului; me-
niul mai ofera posibilitatea setarii spargerii pe verticala a
textului din celuld (fncadrare text) sau a imbinarii celulelor
selectate;

1 Font: este un meniu similar cu cel de la Word;

1 Bordura: permite selectarea unui stil de conturare a celulei
(din 14 disponibile), selectarea unei culori pentru linii sau
particularizarea chenarului pentru liniile orizontale, verti-
cale sau diagonale;

1 Modele: se poate alege culoarea sau o forma speciala de
fundal;

I Protectie: folosita pentru blocarea sau ascunderea' celu-
lelor.

' Ascunderea celulei este o operatiune care elimind virtual celula
din foaia de calcul; chiar daca celula ascunsa nu mai este vizibila,
valoarea memorata este pastrata si poate fi folosita in orice
formula.



211 Informatica

Cu exceptia acestor setari, obtinute prin selectarea eti-
chetei dorite din meniul Format — Celule, mai sunt disponibile
cateva comenzi specifice Excel.

Astfel, dimensionarea celulelor se poate face manual,
glisdnd cursorul peste limita de sus sau stanga intre doua
coloane sau automat, functie de continutul celulelor selectate
prin procedura: Format — Coloana sau Rand — Potrivire
automata la continut.

De asemenea, specific Excel este si comanda realizata
de butonul imbinare si centrare B, util pentru declararea ca
titlu a celulelor selectate.

7.1.4. Lucrul cu formule

Indicarea unei formule se face apasand butonul [ =] din
bara de formule. Excel admite cinci tipuri de operatori +,-,*,/,”
cu semnificatia: adunare, scadere, inmultire, impartire, res-
pectiv ridicare la putere. Pentru schimbarea ordinii de efec-
tuare a operatiilor, este admisa si folosirea parantezelor ().Se
pot imbrica mai multe paranteze. Valorile operanzilor sunt
asigurate de adresa celulei ori se introduc ca valori constante
in bara de formule.

O comanda utila este butonul Insumare automata ca-
re, in mod automat, realizeaza totalul pe verticala sau orizon-
tala al celulelor cu valori numerice.

Pentru realizarea unor calcule mai complicate, Excel
pune la dispozitie expertul de formule apelat prin butonul .

Formulele definite in Excel sunt Tmpartite pe categorii
(statistice, financiare, data si ora, matematice si trigono-
metrice, logice, etc.). Selectarea unei astfel de functii obliga
utilizatorul la introducerea corecta a tuturor parametrilor func-
tiei, inclusiv a categoriilor de valori (numere, informatii timp,
procent etc.).
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O facilitate remarcabila a aplicatiei este evaluarea auto-
mata a noii valori a functiei in situatia in care valoarea unei
celule cu valoare de argument este modificata.

7.1.5. Diagrame in Excel

O facilitate deosebita a aplicatiei consta in realizarea de
grafice (diagrame), parametrii de intrare constand in informa-
tia din celulele selectate.

Lansarea expertului in diagrame este facuta cu ajutorul

butonului i,

Utilizatorul are posibilitatea de a alege forma diagramei
dintr-o lista derulanta de peste 50 de variante de diagrame.
Algoritmul de lucru pentru obtinerea unei diagrame este:

1. Se selecteaza zona de tabel care se doreste sa fie afi-
sata grafic; formatul celulelor trebuie sa contina tipul de
numar dorit (data, cifre, procente etc.), in caz contrar
rezultatul este nesatisfacator; trebuie evitate selectarea
de celule cu diferente mari intre valori, altminteri grafi-
cele sunt greu interpretabile.

2. Se lanseaza in executie expertul de diagrama apasand
butonul corespunzator din bara Format.

3. Se alege tipul de grafic dorit din lista derulanta; aspectul
diagramei poate fi vizualizat apasand butonul Apasati si
mentineti apasat pt. vizualizare mostra; daca acesta
corespunde, se poate apasa butonul Terminare si dia-
grama este inclusa in foaie.

4, Daca se doreste finisarea aspectului graficului, se apasa
butonul Urmatorul, existdnd posibilitatea de a seta in
ferestrele care urmeaza: abscisa graficului pe liniile sau
pe coloanele celulelor cu informatii, a unui titlu de dia-
grama, a ordonatei si abscisei, adaugarea de linii de in-
dicare suplimentare, de inserare gi pozitionare a unei
legende etc.
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De exemplu, pentru tabelul de mai jos a rezultat dia-
grama alaturata:

Data Valoare . y
Titlu diagrama
1/1/95 564
1/1/96 687 ?gg 687 684
1/1/97 356 |gpp 964 [ ] 554 [
1/1/98 554 |500 256 ] 435
1/1/99 684 388* —
1/1/00 435 200
100 -
0+14 ; ; ‘ ‘ , l
1995 1996 1997 1998 1999 2000

Atributele elementelor grafice (bare, fundal, linii, texte
etc.) sunt accesibile printr-un dublu click.
Daca elementele grafice nu sunt suficiente, utilizatorul,

prin butonul ‘g, apeleaza aplicatia Graph8, identica cu cea
din Word.

7.1.6. Realizarea unei baze de date

Scopul crearii unei baze de date nu este acela de a
calcula noi valori — destinatia intrinseca a Excel, cat de a me-
mora o multime de informatii intr-o maniera cat mai coerenta.

In situatia unei baze de date, coloanele poartd numele
de camp sau rubrica; entitatile descrise pe linii sunt denumite
inregistrari; fiecare inregistrare contine mai multe campuri.

Baza de date Excel nu are numai posibilitatea de a me-
mora o mare cantitate de informatii, aplicatia punand la dispo-
zitia utilizatorului o serie de facilitati pentru organizarea date-
lor sau afisarea lor selectiva. Crearea si gestionarea unei ba-
ze de date se simplifica foarte mult prin utilizarea unui for-
mular de date. Pentru aceasta este necesara mai intai defi-
nirea titlurilor coloanelor (utilizate ca nume de campuri), intro-
ducerea unei inregistrari model, selectarea celor doua randuri
de celule si selectarea comenzii Date — Macheta. Excel 2000
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genereaza formularul si fara introducerea inregistrarii model
dar, pentru situatia in care inregistrarea contine si campuri
calculate, este obligatorie definirea inregistrarii model.

Introducerea datelor este acum supervizata de formu-
larul creat, Excel avand grija sa completeze inregistrarile
urmatoare ale bazei de date intr-o maniera similara primei
inregistrari.

Pentru gasirea rapida a inregistrarilor, in meniul Date —
Macheta — Criterii, pentru fiecare camp al inregistrarii este
posibila adaugarea unor conditii pentru cautarea rapida a in-
formatiilor: pentru campurile text se folosesc wildcardurile
MS-DOS (de exemplu, valoarea ,C*” presupune ca Excel va
cauta toate campurile din rubrica respectiva care au prima
litera ,C”); pentru campurile numerice sunt disponibili sase
operatori logici: =, <, <=, >, >=, <>, respectiv egal, mai mic,
mai mic sau egal, mai mare, mai mare sau egal si, respectiv,
diferit.

O alta facilitate a bazei de date este sortarea
ascendenta sau descendenta a inregistrarilor. Ordinea ascen-
denta de sortare este: 0,1,...,9,A,B,...,Z. Pentru ca programul
sa selecteze corect inregistrarile, trebuie precizate care ru-
brici determina noua ordine a inregistrarilor. Aceste rubrici
sunt cunoscute sub numele de chei de sortare iar pentru
Excel sunt in numar de trei. Sunt necesare toate trei rubricile
pentru cheia de sortare numai daca rubricile au valori care se
repeta. Daca cheia de sortare este formata dintr-o singura
rubrica in care existda campuri identice, ordinea de sortare
este ordinea de introducere a valorilor.

Algoritmul de sortare a bazei de date este:

1. Se pozitioneaza cursorul in primul nume de rubrica al
bazei de date;
2. Se selecteaza meniul Date — Sortare;
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3. Din lista derulanta Sortare dupa se selecteaza numele
primei rubrici dupa care se face sortarea bazei de date;

4. Daca este necesar se pot selecta si celelalte chei de
sortare din listele derulante Apoi dupa (pentru cheia 2) si

Apoi dupa (pentru cheia 3); pentru fiecare din cele trei

chei de sortare este posibila selectarea ordonarii ascen-

dente sau descendente.
5. Se apasa butonul OK.

Selectarea dintr-o baza de date de mari dimensiuni
numai a unor inregistrari poate fi o operatie extrem de dificila.
In Excel, acest lucru este realizat foarte simplu prin ascun-
derea inregistrarilor nedorite cu ajutorul unei operatii denu-
mite Filtrare.

Filtrarea se poate realiza fie pentru selectarea inregis-
trarilor care au campuri identice cu valoarea introdusa (prin
procedura Date — Filtrare automatada — selectare valoare din
lista derulanta adaugata rubricii), fie filtre cu operatori logici
care pot selecta din baza de date inregistrarile care contin
campuri care respecta anumite conditii (de exemplu, primele
litere ale textului sa fie ,AB” presupune folosirea operandului
,=AB*”; pentru valorile numerice sunt disponibile cei sase
operatori definiti anterior la sortare).
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Capitolul 8. RETELE DE CALCULATOARE

Necesitatea comunicatiilor intre calculatoare a condus la
dezvoltarea si raspandirea retelelor locale de calculatoare
(LAN — Local Area Network). LAN-urile, interconectate prin
poduri (bridge), ruteri (routere) si alte echipamente, asigura
interconectarea a sute sau mii de utilizatori, permitand comu-
nicarea gi cooperarea intre utilizatori. Viteza de transmitere a
datelor este cuprinsa intre 1 Mbit/s si 100 Mbit/s.

O retea formata dintr-un numar de LAN-uri conectate
prin retelele de comunicatii publice este denumita WAN (Wide
Area Network). WAN asigura utilizatorilor, separati prin dis-
tante foarte mari, utilizarea in comun a resurselor de calcul
ale unor sisteme foarte complexe. Debitul unor astfel de retele
este de maxim 128 Kbit/s.

Un caz particular de WAN este intalnit in cazul retelelor
metropolitane — MAN (Metropolitan Area Network) care, de
reguld, acopera suprafata unui mare oras, permitand si viteze
de transfer foarte mari — 100 Mbit/s.

O retea LAN este compusa din elemente hardware gi
software:

1 sisteme de calcul ;

1 placi de interfatd (denumite in continuare NIC — Network
Interface Controller); se instaleaza in fiecare sistem asi-
gurand functiile hardware necesare pentru comunicatii;

1 sisteme de cablare, folosite pentru interconectarea placilor
NIC; uneori, sistemul de cablare este inlocuit de comuni-
catii radio, microunde sau infrarosii;

f unitati de acces, concentratoare, hub-uri (Host Unit Broad-
cast) care permit cuplarea la sistemul de cablare, intr-un
punct central, a mai multor sisteme de calcul;

 software de retea, alcatuite din sistemul de operare retea.
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Tehnologia legaturii de date LAN prezinta urmatoarele
caracteristici:

f mediul de transmisie (suportul fizic pentru transmiterea
semnalelor);

1 tehnica de transmisie;

{ topologia retelei;

1 metoda utilizatda pentru controlul accesului la mediul de
transmisie.

Functie de producator, LAN dispune de mai multe vari-
ante tehnologice: Ethernet, TokenBus, TokenRing, ARCnet,
LocalTalk.

Ca sisteme de operare retea se pot enumera: NetWare,
LanManager, Vines, LANtastic, TCP/IP, AppleTalk, DECnet.

in concluzie, o retea de calculatoare este alcatuita

dintr-un ansamblu de mijloace de transmisie si de sisteme
de calcul, pentru a realiza atat functiuni de transport a in-
formatiei, cat si functiuni de prelucrare a acesteia. Dar,
fiecare sistem de calcul are modul sau propriu de stocare a
informatiei si de interfatare cu exteriorul. O retea care interco-
necteaza sisteme de calcul eterogene poate functiona numai
daca exista o conventie (protocol)in legatura cu modul in care
se transmite si se interpreteaza informatia. Un protocol de
comunicatie este constituit din regulile procedurale care
trebuie respectate de sistemele de calcul atunci cand co-
munica intre ele. Principalele functiuni ale protocoalelor de
comunicatie sunt:

i s& asigure interpretarea corecta a informatiei transferate
intre doua sisteme, chiar daca ele folosesc moduri diferite
de interpretare a acesteia,;

1 sa permita corectarea erorilor aparute eventual in cursul
transmisei informatiei;
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f sa stabileasca ruta optima, prin retea, intre doua sisteme,
dintre mai multe posibile;

f sa realizeze un control al fluxului de date pentru a preveni
saturarea destinatarului, fapt care ar conduce la pierderea
informatiilor;

f sa organizeze si sincronizeze dialogul desfasurat intre
doua procese de aplicatie.

Implementarea intr-un singur protocol a tuturor acestor
functiuni este dificila. Solutionarea acestei probleme poate fi
usurata prin ordonarea lor pe baza principiilor de ierarhizare
si descentralizare. Acest tip de organizare faciliteaza studiul
si realizarea retelelor, simplifica functionarea lor prin utiliza-
rea unor reguli formale, imbunatateste fiabilitatea prin com-
partimentarea strictd a functiunilor si asigura facilitati de ex-
tensie. Toate aceste considerente au condus la definirea unei
arhitecturi de retea care nu este nici produs hardware, nici
produs software, ci un concept de organizare cu ajutorul unei
structuri ierarhizate stratificate.

Deci, compatibilitatea intre sistemele eterogene dintr-o
retea de calculatoare poate fi asiguratd numai prin definirea
unor norme de interconexiune care trebuie respectate de fie-
care sistem. Pentru compatibilitate maxima, reducand in ace-
lasi timp constrangerile impuse fiecarui sistem, Organizatia
Internationalé de Standardizare (ISO — International Standard
Organisation) a stabilit un model de referinta al interconec-
tarii sistemelor deschise (OSlI — Open Systems Interconec-
tion).

in cadrul conceptual ISO-OSI, un sistem real este un
ansamblu contindnd unul sau mai multe sisteme de cal-
cul, software-ul asociat, periferice, operatori umani, pro-
cese fizice, mijloace de transfer a informatiei etc., con-
stituind un intreg autonom capabil sa efectueze prelu-
crarea gi/sau transferul informatiei.
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Un sistem deschis real este un sistem real ale carui
comunicatii cu alte sisteme reale se efectueaza conform
recomandarilor ISO-OSI.

Un element al unui sistem deschis real, care efectueaza
prelucrarea informatiei pentru o aplicatie, se numeste proces
de aplicatie.

8.1. Nivelurile modelului de referinta 1ISO-OS/

Modelul de referinta contine o structura ierarhica formata
din sapte nivele denumite: fizic, legatura date, retea,
transport, sesiune, prezentare, aplicatie (figura 8.1).

Aplicat ie 7 ‘- >
Prezentare 6 4__é I 6
Sesiune 5 - gé"* 5
Transport 4 4-_% é--+ 4
Ret ea 3 4--§ SHN 3
Legétura date 2 4——053 - 2
Fizic 1 - » 1

Suport fizic ISO-OSI
Figura 8.1

La definirea celor sapte nivele s-a tinut cont de urma-
toarele:

f doua niveluri adiacente sa fie despartite acolo unde desc-
rierea serviciilor este cea mai concisa si numarul interac-
tiunilor la traversarea acestei frontiere este minim;

 sa se creeze niveluri separate pentru functiuni care difera
prin prelucrarea efectuata sau prin tehnologia utilizata;

f functiile similare sa fie grupate in acelasi nivel,

f sa fie posibila modificarea functiilor sau protocolului, fara a
afecta alte niveluri;
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f nivelul sa fie creat unde trebuie definitd o modalitate mor-
fologica, sintactica sau semantica de administrare ale da-
telor.

Nivelul Aplicatie (7) contine entitatile de aplicatie prin a
caror cooperare se asigura proceselor de aplicatie accesul al
mediul ISO-OSI. Nivelurile inferioare furnizeaza serviciile prin
intermediul carora coopereaza entitatile de aplicatie. Schim-
burile de informatii intre procese se realizeaza prin interme-
diul entitatilor de aplicatie, ale protocoalelor de aplicatie si ale
serviciilor nivelului imediat inferior.

Nivelul Prezentare (6) se ocupa de reprezentarea infor-
matiei intre entitatile de aplicatie. Reprezentarea datelor poa-
te fi radical diferita de la un calculator la altul: numerele sunt
reprezentate pe 16 sau 32 de biti, in complement fata de 1
sau 2; caracterele sunt reprezentate in cod EBCDIC, ASCII
sau UNICODE. Acest nivel trebuie sa asigure o reprezentare
comuna a datelor transferate intre entitatile de aplicatie. Ni-
velul Prezentare poate fi implicat si in securitatea datelor: in
unele aplicatii, datele transmise de o entitate sunt criptate si
sunt decriptate de entitatea prezentare corespondenta.

Nivelul Sesiune (5) asigura mijloacele necesare pentru
organizarea gi sincronizarea dialogului dintre entitatile de pre-
zentare cooperante, precum si pentru administrarea schim-
bului de date intre ele. Pentru a permite transferul datelor in-
tre entitatile de prezentare, se stabileste o conexiune sesiune
la cererea uneia din aceste entitati, prin unul din cele trei
tipuri de dialog: bidirectional simultan, bidirectional alternant
si unidirectional. Serviciile nivelului includ si stabilirea unor
puncte de sincronizare in cadrul dialogului, permitadnd relua-
rea comunicarii, daca a survenit vreo intrerupere, din punctul
respectiv.

Nivelul Transport (4) asigura transferul datelor intre
entitatile de sesiune. El optimizeaza utilizarea serviciului retea
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disponibil, pentru a asigura performanta ceruta de fiecare
entitate sesiune. Conexiunea tipica de transport consta intr-o
legatura punct la punct, asigurdnd la destinatie mesajele in
ordinea in care au fost transmise.

Nivelul Retea (3) furnizeaza mijloacele pentru a stabili,
mentine si a elibera conexiunile retea intre sistemele deschise
care contin entitati de aplicatie care trebuie sa comunice, pre-
cum si mijloacele functionale si procedurale pentru schimbul
unitatilor de date ale serviciului retea, pe conexiuni retea,
intre entitati de transport. El contine functiunile necesare pen-
tru a masca, pentru nivelul transport, diferentele existente
intre tehnologiile de transmisie si de subretele.

Nivelul Legatura date (2) furnizeaza mijloacele functio-
nale si procedurale necesare pentru stabilirea, mentinerea si
eliberarea conexiunilor legatura date intre entitati de retea,
precum si pentru transferul unitatilor de date ale serviciului le-
gatura date. O conexiune legatura date este realizata cu aju-
torul uneia sau mai multe conexiuni fizice. Sarcina principala
a nivelului presupune preluarea mijlocului de transmisie fizic
si transformarea sa intr-o cale de comunicatie pentru nivelul
retea, virtual feritd de erori. El realizeazd aceasta functiune
prin formatarea datelor de transmis in cadre, transmiterea
cadrelor si administrarea cadrelor de confirmare transmise de
receptor. Acest nivel asigura si evitarea saturarii unui receptor
lent de catre un emitator mai rapid.

Nivelul Fizic (1) furnizeaza mijloacele mecanice, electri-
ce, functionale si procedurale necesare activarii, mentinerii i
dezactivarii conexiunilor fizice destinate transmiterii bitilor
intre entitati ale legaturii de date.

Asa cum s-a aratat, fiecare nivel utilizeaza pentru reali-
zarea protocolului sau informatii specifice, adaugate la blocul
de informatii provenit de la nivelul superior, rezultand astfel
unitatea de date a protocolului care se transfera intre subsis-
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teme de acelasi nivel. La randul ei, unitatea de date de la un
anumit nivel, devine unitate de date de serviciu pentru nivelul
imediat inferior. Rezulta astfel un mecanism de incapsulare a
informatiilor (figura 8.2).

[1A] | Cadre transmise Al Date Date | A | Cadre receptionate 4/ 1Al
2P P [ Al Date Date | A[ P 2P
3] S[P|A] Date Date [A[P[S 3]
4T T S[P|A] Date Date [A[P|S[T [4T]
5R] Rl T[S|P|A]| Date Date [A[P|S|T|R [5R]
[6L|[[L|R| T|S|P[A]Date Date |A[P[S| T|R] L]|[6L]
7F], [ Biti de date | [ Biti de date | [ 7F]
Figura 8.2

8.2. Topologia retelelor locale

Pentru retelele WAN singura topologie posibila este cea
de tip plasa. Pentru retelele locale, frecvent utilizate, sunt to-
pologiile in stea, liniare si inel.

8.2.1. Topologia stea

in aceasta configuratie, sistemele sunt conectate la un
nod central care joaca un rol particular in functionarea retelei:
orice comunicatie intre doua calculatoare trece prin nodul
central, care se comporta ca un comutator fatda de ansamblul
retelei (figura 8.3).

Nod
central

Figura 8.3
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Transferul informatiei este facut punct-la-punct dar, cu
ultimele tipuri de comutatoare este posibila si o conexiune
multipunct. Ca avantaje se pot mentiona concentrarea soft-
ware-ului in nodul central, statiile de lucru dispunand doar de
un software minimal, precum si de fiabilitatea ridicata a retelei
care nu este afectata de defectarea unei conexiuni sau a unei
statii de lucru. Dezavantajele acestei topologii constau in limi-
tarea dimensiunii retelei la capacitatea nodului central si ne-
cesitatea existentei unui suport fizic de comunicatie pentru
fiecare calculator.

8.2.2. Topologia liniara

Acest tip de retele functioneaza ca o linie de comunicatie
multipunct, pentru care fiecare legatura corespunde unui sis-
tem ce reprezinta o resursa partajabila de alte sisteme, fie o
statie de lucru din retea (figura 8.4).

PC1 PC3 PCn

4 4 4

PC2
Figura 8.4

in unele situatii, cand structura retelei o impune, topo-
logia liniara este ramificata, devenind topologie arborescenta.

Ca dezavantaje ale acestei structuri se pot aminti con-
flictele de acces la suportul de transmisie si fiabilitatea sca-
zuta — dereglarea unei singure legaturi, in orice punct al
sistemului, blocheaza intreaga retea. Avantajele acestei topo-
logii constau in omogenitatea retelei, costul redus al supor-
tului fizic, reconfigurarea simpla si posibilitatea de a mari dis-
tanta de transmisie prin utilizarea de repetoare.
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8.2.3. Topologia inel

intr-o configuratie de tip inel, toate sistemele sunt legate
succesiv intre ele, doua cate doua, ultimul sistem fiind conec-
tat la primul (figura 8.5).

; e

Figura 8.5

Principiul acestei topologii se bazeaza pe circularea me-
sajului emis de sursa, din sistem in sistem, pana cand mesa-
jul ajunge din nou la emitator. Cand semnalul ajunge la des-
tinatar, acesta 1l copiaza si il transmite, totusi, mai departe.
Pentru ca defectarea unui sistem sa nu blocheze functionarea
intregii retele, fiecare calculator dispune de un dispozitiv de
suntare (comutatorul din figura 8.5).

8.3. Medii de transmisie

La elaborarea unei retele de calculatoare, alegerea me-
diului de transmisie este influentat in principal de performan-
tele dorite, distantele intre statiile de lucru, precum si de cos-
tul instalarii suportului fizic, fiabilitatea dorita, protectia fata de
perturbatii, intretinere gi depanare etc.

In prezent, sunt folosite trei medii de transmisie: cablu
de cupru (cu variantele cablu coaxial si cablul torsadat), fibra
optica si radiatii electromagnetice (radio, microunde sau infra-

rosii).
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8.3.1. Cablul torsadat

Acest tip de cablu consta intr-un numar de perechi de
fire (normal patru), rasucite doua cate doua. Standardul
EIA/TIA 568 stabileste mai multe categorii de cabluri torsadat,
cea mai folosita astazi fiind cablul torsadat UTP Cat.5
(Unshielded Twisted Pair Category 5 — cablu torsadat neecra-
nat) cu caracteristicile: viteza de transmitere a datelor — 100
Mbit/s, atenuare maxima pentru impedantd de 100 Ohm - 220
dB/Km.

Se poate folosi in orice topologie de retea, dar este ideal
pentru retelele stea.

8.3.2. Cablul coaxial

Este format dintr-o pereche de fire de cupru — un fir cen-
tral (firul cald) si un conductor exterior, impletit in jurul firului
cald (manta). Permite conexiuni la distante mai mari decat ca-
blul UTP. Exista in doua variante, diferentiate functie de impe-
danta cablului: de 50 Ohm (cablu tip Ethernet) si de 75 Ohm
(cablu tip TV).

Se foloseste in topologiile liniara si inel.

8.3.3. Fibra optica

Data fiind frecventa foarte mare a purtatoarei informatiei,
are o viteza de transmise foarte ridicata, atingandu-se curent
rate de ordinul 1Gbit/s. Asigura o foarte buna calitate a trans-
misiei, atenuare mica si protectie totala impotriva pertur-
batiilor electromagnetice. Insd, conectarea la fibra este foarte
dificila, cu atenuari mari si probleme tehnologice deosebite.

Este recomandata pentru topologii liniare, punct-la-
punct.

8.3.4. Legaturi radio

Se folosesc pentru interconectarea unor segmente de
retea aflata la distantd mare sau chiar pentru cuplarea unor
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statii de lucru individuale. Principalul avantaj al acestei tehno-
logii este datd de mobilitatea statiei de lucru n limite destul
de largi, pana la 2+3 Km.

Undele radio sunt afectate de interferente si perturbatii
electromagnetice, fenomene care afecteaza viteza de trans-
misie.

Datoritd mobilitatii si faptului ca undele radio asigura o
acoperire completa pe o anumita arie, la acest tip de mediu
de transmisie nu se poate vorbi de o anume topologie.

8.3.5. Legaturi cu microunde si infrarosii

Aceste medii de transmisie sunt principial asemanatoare
cu legaturile radio, Tnsa datoritad frecventelor mult mai mari de
lucru apar o serie de probleme specifice: semnalele sunt
foarte convergente si nu se mai poate vorbi, ca in situatia an-
terioara, de o arie de acoperire. Din acest motiv, singura topo-
logie posibila este de tip punct-la-punct si, deoarece, emita-
torul si receptorul trebuie sa fie perfect aliniate, dispare si
caracterul de mobilitate existent la legaturile radio.

Aceste tipuri de legaturi sunt folosite pentru interco-
nectarea a doua segmente de LAN aflate la distante de maxim
15 Km.

8.4. Controlul accesului la retea

in retelele de calculatoare, deoarece suportul de trans-
misie este folosit in comun de toate sistemele conectate im-
preuna, este necesar un mecanism care sa asigure distributia
capacitatii de transmisie in retea, astfel incéat fiecare sistem
sa aiba acces un timp rezonabil la mediul de transmisie iar
pierderile din capacitatea de transmisie datorate acestui me-
canism sa fie minime.

Tehnicile de acces, foarte diferite, se pot clasifica astfel:
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Alocare <MRF

/ statica \ MRT
Controlat
/ \ Alocare <Contro| centralizat
Acces dinamica

Control descentralizat Jeton adresat
Jeton neadresat

Aloha in transe
Aleatoriu = Ascultarea purtatoarei
\ Detectarea coliziunii
Evitarea coliziunii

in tehnicile de acces controlate, cu alocare statica, capa-
citatea de transmisie a suportului este impartitd in mod egal
utilizatorilor, prin multiplexare in frecventa (MRF — fiecare uti-
lizator are alocatad o cota din banda de frecvente din banda
totala a canalului de transmisie) sau cu multiplexare in timp
(MRT - fiecare utilizator are alocata, ciclic, o cuanta de timp
pentru accesul la retea).

Spre deosebire de aceste alocari fixe, cu o utilizare ine-
ficientd a capacitatii de transmitere a suportului fizic, meto-
dele de acces cu alocare dinamica, suportul de comunicatie
este alocat numai utilizatorilor care au nevoie. Problema care
apare aici este de a cunoaste necesitatile utilizatorilor.

in tehnicile cu acces aleator, fiecare sistem incearca sa
transmita, numai dupa ce, Tn prealabil, asculta mediul de
transmisie si constata ca acesta este liber.

Principala metoda folosita actual este cea cu acces alea-
tor, insa vor fi succint prezentate si metodele de alocare
dinamica (interogare — polling si cu jeton).

8.4.1. Metode polling

Metoda polling are trei variante, cu control centralizat
sau descentralizat si polling adaptiv.

In metoda polling cu control centralizat, un sistem coor-
donator are responsabilitatea de a da dreptul de transmisie
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fiecarui sistem din retea, intr-o ordine predeterminata; siste-
mele sunt interogate succesiv si, daca unul doregte sa trans-
mita, semnaleaza aceasta si sistemul coordonator ii da acce-
sul la mediul de transmisie. Dupa ce transmite mesajul cedea-
za dreptul de acces la sistemul coordonator care interogheaza
urmatorul sistem s.a.m.d.

Tehnica de acces prin polling cu control descentralizat
presupune ca sistemul care are dreptul de acces il trece, daca
nu are nimic de transmis sau a terminat de transmis, la
sistemul urmator.

O versiune ameliorata a acestor procedee, care permite
reducerea timpului de administrare a retelei, consta in tehnica
de polling adaptiv. La acest procedeu, sistemul coordonator
transmite, initial, celorlalte sisteme un mesaj interpretat drept
,Aveti ceva de transmis ?”. In caz afirmativ acestea transmit
un mesaj de confirmare intr-un interval de timp care este des-
tinat fiecaruia in parte, permitand sistemului central sa cu-
noasca exact necesitatile momentane de acces la retea. Dupa
ce, unul dupa altul, si-au transmis mesajele, sistemul central
emite din nou semnalul de interogare. Daca nu este nici un
raspuns, repetd semnalul de interogare pana cand unul sau
mai multe sisteme raspund.

8.4.2. Tehnici cu jeton

Aceste tehnici constau in rularea in retea a unui permis
de emisie, denumit jeton sau token astfel incat numai sistemul
care il detine este autorizat sa emita.

Tehnicile cu jeton difera prin algoritmul de trecere a jeto-
nului de la un sistem la altul si prin momentul in care este eli-
berat jetonul de sistemul care I-a detinut, existand tehnici cu
jeton adresat sau neadresat.

Tehnicile cu jeton neadresat sunt folosite in topologiile
inel. Jetonul consta intr-o succesiune de biti, plasatd intr-o
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pozitie bine delimitata a cadrului mesajului sau care repre-
zinta un cadru particular care circula in retea, de la un sistem
la altul. Un jeton circulant este captat de orice sistem care
doreste sa emita. Aflat in posesia jetonului, acesta transmite
mesajul sau; cand a terminat de transmis, jetonul este eliberat
din nou in retea.

Spre deosebire de acest procedeu, in tehnicile cu jeton
adresat se foloseste destinarea explicita a jetonului prin inter-
mediul unui cadru de adresa. Sistemul care a primit jetonul,
fie transmite mesajul sau, fie, daca nu are nimic de transmis
sau a terminat de transmis, il paseaza altui sistem, specifi-
cand adresa acestuia.

8.4.3. Accesul aleatoriu

Tn tehnicile cu acces aleatoriu poate emite, cu unele res-
trictii, Tn orice moment. Avantajul esential al acestei tehnici
este disponibilitatea completd a mediului de transmisie daca
celelalte sisteme nu sunt pregatite sa transmita. Totusi, dato-
ritd accesului aleatoriu, pot surveni situatii de conflict, cand
doua sau mai multe sisteme emit in acelasi timp. Diferitele
principii utilizate pentru rezolvarea acestor conflicte au con-
dus la mai multe metode practice: Aloha in transe, acces ale-
atoriu cu ascultarea purtatoarei si acces aleatoriu cu detecta-
rea coliziunii.

Timpul este impartit in transe egale, fiecare sistem
avand permisiunea sa intre in emisie numai la inceputul unui
astfel de interval. Daca apare o coliziune, se va relua transmi-
sia mesajului dupa un interval de timp aleatoriu (pentru a nu
se suprapune iar cele doua sisteme), dar numai la inceput de
tranga.

Metoda de acces aleatoriu cu ascultarea purtatoarei pre-
supune ca sistemul care doreste sa emita asculta intai mediul
de transmisie si, daca acesta este liber, incepe sa transmita.
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Acest procedeu elimina multe coliziuni dar, totusi, datorita

vitezei finite de propagare a semnalului pe linia de transmisie,

este posibila aparitia de conflicte. Rezolvarea acestor colizi-
uni au condus la mai multe variante de acces:

1 Metoda de acces multiplu cu perceperea purtatoarei —
CSMA nonpersistent (sistemul emite dupa un interval alea-
toriu dupa ce mediul devine liber);

1 Metoda de acces multiplu cu perceperea purtatoarei —
CSMA persistent (sistemul emite imediat dupa ce mediul
devine liber);

1 Metoda de acces multiplu cu perceperea purtatoarei —
CSMA p-persistent (sistemul emite, cu o probabilitate p,
dupa ce mediul devine liber);

Metoda CSMA cu detectarea coliziunii (CSMA/CD - Col-
lision Detection) este cea mai utilizata metoda de acces alea-
toriu, fiind explicata in paragraful 8.5, Retele CSMA/CD.

Un sistem gata sa transmita, detectdnd mediul liber,
incepe sa transmita dar continua sa asculte mediul de trans-
misie. Astfel, daca va avea loc o coliziune, aceasta este sesi-
zata, transmisia mesajului este abandonata si sistemul emite
un semnal special de bruiaj pentru a atentiona si celelalte
sisteme aflate in emisie. Sistemul va incerca sa emita ulterior,
conform unui algoritm specific de reluare a transmisiei. Dis-
tanta maxima intre doua sisteme, aflate la extremitatile re-
telei este determinata de acest bruiaj, care are o durata
foarte bine precizata, nu de alti parametri ai mediului fizic,
cum ar fi atenuarea. Functie de viteza de transmitere speci-
fica fiecarei linii de transmisie si de durata bruiajului specifica
fiecarui protocol, lungimea liniei este dictata de intervalul de
timp in care bruiajul ajunge de la o statie de lucru, la capete-
le retelei, si tnapoi.

Metoda CSMA cu evitarea coliziunii (CSMA/CA - Colli-
sion Avoidance) asculta mediul de transmisie pana cand devi-
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ne liber; el incepe sa emitd dupa un interval de timp functie
de pozitia lui relativa dintr-o lista a sistemelor din retea.

8.5. Retele CSMA/CD

Aceasta metoda de acces este normalizatd in standar-
dele IEEE" 802.3 si ISO 8802.3. O retea care respecta aceste
standarde este denumita, frecvent, retea Ethernet, intrucéat se
bazeaza pe specificatiile retelei Ethernet elaborate de firmele
Digital Equipment, Intel si Xerox Tn anii ’70, la randul ei inspi-
rata din reteaua Aloha realizata pentru a interconecta labora-
toarele universitare din Hawaii.

Retelele CSMA/CD au mai multe restrictii referitoare la
topologie, intre care cea mai importanta fiind aceea ca intre
doua sisteme trebuie sa existe o singura legatura.

Metoda CSMA/CD prevede ca un sistem gata sa emita
va asculta mai intdi mediul de transmisie iar, cand acesta
devine liber, Tncepe sa transmita, ramanand in continuare in
ascultare. Daca doua sau mai multe sisteme au Tnceput emi-
sia intr-un interval suficient de mic, se va produce o coliziune.
Sistemele care emit, detecteaza rapid coliziunea (semnalul
ascultat nu coincide cu semnalul emis) si vor emite un semnal
de bruiere pentru a asigura detectarea coliziunii de toate sis-
temele din retea. Sistemele care au fost in coliziune inceteaza
orice emisie si vor incepe retransmisia dupa o perioada alea-
toare.

Pentru o gestionare corecta a coliziunilor trebuie sa se
tina seama de timpul de propagare dus-intors maxim al rete-
lei. Acest timp depinde, in principal, de suportul fizic de trans-
misie (tip si lungime). Valoarea maxima a acestui timp, con-
form standardului 802.3, este de 51.2 ms, ceea ce corespunde

" |IEEE este acronimul pentru Institute of Electrical and Electronics
Engineers, o organizatie profesionala de profil din Statele Unite.
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transmisiei a 512 biti cu viteza de 10 Mbit/s. Acest interval de
timp este denumit transa canal si este un etalon al intervalului
dupa care se incearca retransmiterea semnalului dupa detec-
tarea coliziunii. Aceasta intarziere are valoarea:

M051.2ms

unde M este un numar intreg, pseudoaleator, cu valori intre 0
si 1024.

Schemele logice corespunzatoare emisiei si receptiei ca-
drelor conform tehnicii CSMA/CD sunt prezentate in figurile
8.6, respectiv 8.7.

TRANSMISIE

| Elaborare cadru |

=

<

N

Purtatoare | intarziere Mi51.2ms |

|

Incepe transmisia | | Calcul M |

A 4

Coliziune | Transmisie bruiaj | | Incercari+1 |

4

Nu

Nu = .
@ Incercari>16
Da
{Transmisie reug,itéJ [Transmisie e§uaté]

Figura 8.6 Transmisia cadrelor CSMA/CD
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RECEPTIE

A

Incepe receptia

Gata rec.

Adresa Nerecunoscuta

Recunoscuta

Incorect

Oorectcorecté Corect
Receptie Eroare Eroare Eroare
reusita lungime aliniere cadru

Figura 8.7 Receptia cadrelor CSMA/CD
in concluzie, parametrii relativi la cadrele de date trans-
mise intr-o retea CSMA/CD, pentru o retea de 10 Mbit/s, sunt:
{ transa canal: - 512 biti (51.2 ms);
! interval intre cadre: - 9.6 ms;
§ numar Tncercari la coliziune: -10;
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{ durata bruiajului: - 32 biti (3.2 ms);
1 asteptare aleatorie: -51.2ms + 5.24 ms;
f lungime minimd/maxima cadru: - 64/1518 octeti.

8.6. Medii de transmisie CSMA/CD

Standardul general pentru nivelul fizic CSMA/CD este
802.3. Specificatiile referitoare la mediul de transmisie au fost
elaborate pentru fiecare mediu in parte, codificate 802.3a,
802.3b, 802.3c ...

Denumirile standardizate ale mediilor de transmisie sunt:
10 BASE 5 — cablul gros;
10 BASE 2 si 10 BASE 10 — cablul subtire;
10 BASE T - cablul torsadat;
10 BROAD 36 — cablul coaxial, suprapus peste CATV;
10 BASE F — fibra optica.

8.6.1. Cablul coaxial gros 10 BASE 5

Mediul de transmisie consta intr-un cablu coaxial, cu
grosimea de circa 10 mm, cu principalii parametri:
- impedanta caracteristica: -50 W,

- viteza de propagare a semnalului: - 0.77 c;
- lungimea maxima a unui tronson: - 500 m.

Acest mediu, primul folosit pentru retelele Ethernet, are
o topologie liniara. Pentru ramificarea sa se pot utiliza dispo-
zitive speciale denumite repetoare (figura 8.8).

Intre oricare doud sisteme trebuie s& existe o singura
cale fizica, cel mult patru repetoare si cinci segmente de ca-
blu, iar dintre acestea numai trei pot fi cu sisteme conectate la
ele, celelalte trebuind sa fie pentru legaturi punct-la-punct.
Rezulta ca intre doua sisteme pot fi 1500 m de segmente de
cablu cu sisteme si 1000 m de segmente de cablu fara sis-
teme, adica in total 2500 m.

= =4 —a —a -
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Figura 8.8
Pentru a elimina reflexiile, capetele tronsonului din fieca-
re segment de retea trebuie echilibrat cu o rezistenta de 50 W.
Datorita deficientelor sale (vitezd mica, conecticad speci-
ala, pret mare, rigiditate mecanica ridicata etc.), acest tip de
mediu este putin utilizat astazi.

8.6.2. Cablul coaxial subtire 10 BASE 10
Mediul de transmisie consta intr-un cablu coaxial, cu
grosimea de circa 5 mm, cu principalii parametri:
impedanta caracteristica: -50 W,
viteza de propagare a semnalului: - 0.65 c;
lungimea maxima a unui tronson: - 185 m;
numar maxim sisteme pe tronson: - 30.
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Topologia retelei este asemanatoare cu cea cu cablu
gros. Restrictiile sunt identice dar, datorita atenuarii mai mari
si vitezei de propagare mai mici fatd de 10 BASE 5, distanta
maxima fntre doud sisteme ale retelei (intercalate cu repe-
toare) este de 925 m.

in retelele de acum un deceniu, cablul gros era folosit ca
schelet al retelei, pentru interconectarea segmentelor de re-
tea, iar cablul subtire pentru segmentele de retea (cu maxim
30 de statii) si conectarea statiilor la retea.

8.6.3. Cablul torsadat 10 BASE T

Norma 10 BASE T (10 Mbit/s) a fost introdusa in anul
1990. Ulterior, norma a fost imbunatatita, astazi fiind folosit
cablul UTP cu un debit de 100 Mbit/s.

Principalii parametri ai unei retele 10 BASE T sunt:

- impedanta caracteristica: - 100 w;
- viteza de propagare a semnalului: - 0.58 c;
- lungimea maxima a unui cablu: - 100 m.

Spre deosebire de cablurile coaxiale, care implementea-
za o topologie liniara sau arbore, cablul torsadat este destinat
topologiilor stea. Dispozitivul central, cu rol de repetor multi-
port, este denumit HUB (Host Unit Brodacasting).

In aceasts retea, legaturile fiind de tip punct-la-punct
(Intre statii si HUB), apar mult mai putine coliziuni ale mesa-
jelor: daca un sistem emite catre HUB, acesta va emite catre
toate celelalte sisteme; dacd mai multe sisteme emit simultan
catre HUB, acesta va emite semnalul de coliziune catre toate
sistemele.

Reteaua stea este gi mai simplu de administrat decat
reteaua liniara: daca este defecta o legatura intre o statie si
HUB, statia respectiva nu va fi conectata la retea dar toate
celelalte vor continua sa functioneze.
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Aceste avantaje, impreuna cu viteza ridicata, simplitatea
si fiabilitatea conecticii, au condus la dominatia cablului UTP
asupra celorlalte variante de mediu de transmisie.

In majoritatea lor, retelele de astazi folosesc cablul UTP
pentru interconectarea intr-un LAN iar pentru interconectarea
LAN-urilor, prin legaturi punct-la-punct, tronsoane de fibra
optica.

8.6.4. Cablul CATV BROAD 36

Cablul coaxial CATV prezinta interes pentru utilizarea ca
mediu de transmisie datorita pretului scazut dar, mai ales, da-
torita faptului ca el este deja instalat pentru transmisia sem-
nalelor pentru receptoarele TV.

Specificatiile normei sunt sumare, fiind amintite cele mai
importante:

- impedanta caracteristica: - 75W,
- lungimea unui segment de cablu: - 3600 m;
- debitul datelor: - 10 Mbit/s.

Interfata (modemul de banda largd) intre mediu si statia
de lucru este standardizata, conectarea facandu-se de regula
pe un cablu 10 BASE T. Aceasta are avantajul ca un grup mai
mare de utilizatori se poate interconecta prin intermediul unui
HUB, de un alt grup de utilizatori aflat la maxim 3600 m
distanta.

Standardul 10 BROAD 36 este din ce in ce mai folosit
pentru realizarea retelelor metropolitane (MAN). Totusi, pre-
zinta o serie de deficiente care intarzie generalizarea sa:

T fluxul de date mai lent decéat Tn conexiunile cu fibra optica;

f elementele active ale infrastructurii CATV trebuie modifi-
cate (amplificatoarele pentru compensarea atenuarii tre-
buie sa fie bidirectionale);

f pretul foarte ridicat al modemului de banda larga.
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8.7. Echipamente de interconectare

Echipamentele utilizate pentru interconectarea retelelor
locale sunt de mai multe tipuri, fiecare fiind folosit cu un anu-
mit scop, adecvat pentru o anumita forma de interconectare.
Principalele echipamente sunt: repetorul, podul (bridge), rute-
rul (router), HUB-ul, comutatorul (switch) si pasarela (gate-
way).

8.7.1. Repetorul

Repetoarele permit prelungirea unei retele CSMA/CD, cu
respectarea unor reguli:

f la retelele cu cablu coaxial sunt admise cel mult patru re-
petoare si cinci segmente de cablu;

 laretelele UTP Cat.5 FastEthernet (100 Mbit/s) nu se folo-
sesc repetoare pentru prelungirea retelei.

De asemenea, repetorul poate fi folosit pentru interco-
nectarea, in aceiasi retea, intre medii de transmisie diferite:
cabluri coaxiale, cablu torsadat sau fibra optica.

In corespondenta cu modelul 1ISO-0SI, repetorul functio-
neaza la nivel fizic, regenerdnd semnalul de pe un segment
de cablu si transmitdndu-l pe alte segmente. El nu interpre-
teaza cadrele care le receptioneaza ci doar le repeta, bit cu
bit, fiind astfel transparent la protocoalele utilizate la nivelul
legatura de date.

8.7.2. Podul (bridge)

Spre deosebire de repetor, lipsit de inteligenta, podul
este un echipament care interconecteaza doua retele de ace-
lagi tip sau diferite: CSMA/CD, TokenRing etc. De asemenea,
podul este singura solutie care permite extinderea retelei din-
colo de limita de patru repetoare.

Podul, in conformitate cu modelul de referinta 1SO-OSI
este un echipament care functioneaza la nivelul legatura.
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La acest nivel, spre deosebire de repetor, podul poate sa
decodeze cadrul care-|l receptioneaza, de aici rezultand o se-
rie de avantaje importante:

f  podul asigura o filtrare a datelor intre cele doua retele, de-
terminadnd, pe baza adresei de destinatie din cadru, daca
este cazul sau nu sa transmita cadrul de pe o retea pe al-
ta;

f daca reteaua in care trebuie sa transmitd un cadru este
ocupata, podul memoreaza informatia pana cand reteaua
de destinatie este libera;

f daca intr-o retea apar coliziuni, podul nu le propaga in
cealalta retea.

8.7.3. Ruterul (Router)

Ruterul este destinat, prin excelenta interconectarii mai
multor retele de tipuri diferite cu protocoale de nivel 3 (retea)
identice.

Ruterul asigura posibilitatea rutéarii mesajelor de la sursa
la destinatie, daca sunt posibile mai multe trasee posibile
intre cele doua puncte, dispozitivul determinadnd cel mai bun
traseu.

Aceste echipamente, Tn principiu, nu sunt folosite pentru
interconectarea retelelor CSMA/CD.

8.7.4. HUB-ul

Este echipamentul de baza pentru o retea UTP. Princi-
pial HUB-ul este un dispozitiv de nivel fizic, asemanator cu
repetorul, avand insa si o functiune superioara: daca mai
multe sisteme emit simultan catre HUB, acesta va emite sem-
nalul de coliziune catre toate sistemele.

HUB-ul exista in mai multe variante (Ethernet — 10 Mbit/s
sau FastEthernet —100 Mbit/s), dispunand de un numar de
porturi egal cu 4, 8, 12, 16 sau 24.
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intr-o retea locala sunt admise mai multe HUB-uri, insa
trebuie respectata conditia ca distanta maxima intre oricare
doua sisteme ale retelei sa nu depaseasca 100m.

8.7.5. Comutatorul (switch)

Comutatorul este un HUB inteligent care, in cazul unei
retele stea, izoleaza traficul intre perechile de statii care co-
munica si restul retelei.

Din acest punct de vedere este un echipament de nivel 3
(retea), asemanator cu ruterul.

Comutatoarele sunt fie Ethernet, fie FastEthernet si au
un numar de porturi standardizat ca la HUB.

Pentru interconectarea mai multor segmente de retea
prin intermediul a mai multe comutatoare sau pentru extensia
numarului de porturi, switch-urile trebuie sa fie de tip stack
(stiva).

8.7.6. Pasarela (Gateway)

Pasarela este un echipament radical de toate celelalte
prezentate pana aici: ea realizeaza o conversie de protocol
pentru toate cele sapte nivele ISO-OSI, operand la nivelul 7
(aplicatie).

Pasarela permite ca un program de aplicatie, care rulea-
za pe un sistem in conformitate cu o anumita arhitectura de
retea, sa comunice cu un alt program de aplicatie care rulea-
za pe un sistem integrat intr-o alta arhitectura de retea.

Principalele functiuni ale pasarelei sunt: conversia for-
matului mesajului (inclusiv dimensiunea mesajelor si formatul
de reprezentare al informatiei), translatarea adreselor, con-
versia de protocoale pentru fiecare nivel, controlul fluxului in-
formatiei, detectia erorilor etc.
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8.8. Elemente practice

Administrarea unei retele este o operatiune laborioasa,
care presupune cunostinte mult mai vaste decéat permite spa-
tiul acestei lucrari. Totusi, o retea UTP de mici dimensiuni,
care foloseste ca software de retea Windows 98 este relativ
usor de implementat, motiv pentru care in continuare sunt
prezentate modalitatile de cablare si de instalare a softwa-
re-ului de retea.

8.8.1. Cablarea unei retele UTP TCP/IP

Reteaua UTP este o retea de tip stea, in centru fiind un
HUB iar in varfuri statiile de lucru. Un caz particular de retea
UTP este cel cand reteaua este formata numai din doua
calculatoare; in aceasta situatie HUB-ul poate lipsi iar cablul
de legatura este special, fiind denumit cross (in cruce, figura
8.10).

Lungimea unui cablu de legatura este conditionata de
distanta intre oricare doua sisteme, care nu trebuie sa depa-
seasca 100 m.

Fara a renunta la generalitate, se presupune ca reteaua
este formatd din patru statii de lucru iar distantele dintre
acestea sunt mici, sub 100m. Schema bloc a retelei propuse
este prezentata in figura 8.9.

«— Patchcord —»

Statie 1

Figura 8.9
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Pentru a preveni deteriorarea cablurilor sau a conectori-
lor, se recomanda instalarea cablurilor de legatura intre HUB
si prizele instalate la maxim cinci metri de statiile de lucru
intr-un canal de protectie.

Segmentul de cablu patchcord” este destinat protectiei
cablului de legatura, intrucat cablurile din apropierea calcula-
torului sunt cele mai afectata de smulgeri, intreruperi etc.; in
cazul unei defectiuni se inlocuieste numai acest segment si
nu tot tronsonul de panala 100 m de cablu.

Finalizarea infrastructurii retelei presupune sertizarea
conectorilor speciali pentru cablul si prizele UTP (RJ-45).
Pentru sertizarea conectorilor si prizelor este necesara res-
pectarea unui cod al culorilor (figura 8.10).

—— e B0V
1% _—_:5 Cablu UTP Cat.5 ég g
Sertizarea cablului HUB—priza
B EET —
= Cablu UTP Cat.5 ==
SE=— ~—
Sertizarea patchcord-ului
PES ===
< ;% Cablu UTP Cat.5 E=—= =Y
SE== ~—

Sertizarea cablului cross
Figura 8.10

8.8.2. Instalarea placii de retea

Placa de retea, ca orice extensie se instaleaza in siste-
mul de calcul dupa o procedura stricta:
a) se opreste calculatorul;
b) se desface carcasa acestuia;
c) placa de retea se introduce intr-un slot EISA sau PClI;
d) extensia se rigidizeaza prin fixare cu un surub;

' Se traduce prin cablu peticit.
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e) se inchide carcasa:
f) se porneste calculatorul.

Acesti sase pasi nu sunt o regula absoluta deoarece, de
exemplu, extensiile sunt deja incorporate in placa de baza.

Presupunand ca placa de retea a fost montata corespun-
zator, se trece la etapa urmatoare, mai dificila, de instalare a
driverelor pentru placa.

Procedura este destul de diferita, functie de tipul exten-
siei: PCI sau EISA. Insa, intrucat, in totalitatea lor extensiile
non-grafice de orice tip produse astazi sunt de tip PCI, va fi
descrisa instalarea unei placi de acest tip, sub sistemul de
operare Windows 98.

La pornirea calculatorului, este detectata prezenta unei
noi interfete (PCI Ethernet Controller), cauta driverele pentru
el si, dupa ce le gaseste, sistemul afiseaza o fereastra de
atentionare (figura 8.11).

T —

Realtek RTL 8139/810X Family PCI Fast Ethernet NIC

Windows is installing the software for your new software
Figura 8.11

Aceasta instalare decurge aproape autonom, utilizatorul
indicand, eventual, doar sistemului unde se gasesc driverele
specifice noii extensii.

Este posibil ca unele extensii mai vechi sa nu fie detec-
tate automat; in aceasta situatie, utilizatorul trebuie sa lanse-
ze aplicatia Add new hardware cu ajutorul careia indica siste-
mului ce fel de echipament hardware a introdus (figura 8.12).

Daca driverele pentru placa de retea nu se regasesc
printre driverele existente pe hard disc, utilizatorul trebuie sa
specifice unde se gasesc driverele pentru acesta, apasand
butonul Have disk ... (figura 8.13).
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Add New Hardware Wizard
Select the type of hardware you want to install
Hardware types:
% Imaging Device ﬂ
,Ei Infrared devices
@ K.eyboard
\> Mermom Technology Drivers [(MTDz]
.@ Modem
@ tanitars
if_') Mouse
L Multifunction adapters
Metworl, adapters -_
C@ Other devices j
< Back I et > I Cancel |

Figura 8.12

Bineinteles, in prealabil, suportul fizic cu driverele

extensiei (CD-ROM sau floppy disc) trebuie instalat in unita-
tea corespunzatoare.
Select Device |

Click the Network adapters that matches your hardware, and then click OF.
If wou don't know which model you have, click OF. If you have an installation
disk fior thiz device, click Have Dizk.

rodels:

Realtek RTLE029(45] PC Ethemet NIC
Fealek. RTLE1 23 PCI Fast Ethernet

ﬁ Have Disk. .. |
oK. I Cancel |

Figura 8.13

Apasarea butonului Have Disk ... afiseaza o fereastra de
tip Explorer prin intermediul caruia utilizatorul selecteaza fisi-
erul cu informatii (INF) necesar pentru instalarea extensiei.
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Dupa instalarea driverelor pentru placa de retea, pentru
a completa si elementele software necesare sistemului de
operare, este solicitat si kitul de instalare Windows.

Procesul de instalare al interfetei de retea se incheie,
obligatoriu, cu o reinitializare a calculatorului, necesara dupa
reconfigurarea bazei de date sistem, Registry.

8.8.3. Setarea protocoalelor si serviciilor de retea

Setarea retelei este o operatiune relativ simpla, dar ridi-
ca multe probleme unui utilizator debutant, in special datorita
multiplelor optiuni care trebuie alese.

O setare minimald a software-ului de retea incepe cu
lansarea ferestrei de control: fie |2 t — Settings — Control
Panel — Network, fie click dreapta pe iconul Network Neigh-

borhoods si selectarea ferestrei properties (figura 8.14).

Configuration | Identificationl Arocess Eontroll

The fallowing network, components are ingtalled:

Client for Microsoft Metworks ﬂ
Dial-Up Adapter
Internet Connection Sharing
Fealtek ATLE1392810:4 Family PCI Fast Ethernet MIC
Fealtek RTLA139/810 Family PCl Fast Ethemet MIC _ILI

| | »
Femove | Froperties |
Frimary Metwork Logon:
IWindows Logon j
File and Print Sharing... |

Drescription

TCRAP iz the protocol you uze to connect to the Intemet and
wide-area networks.

Ok | Cancel |

Figura 8.14

Cele trei butoane principale, Configuration, Identification
si Acces Control au urmatoarele optiuni:
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Configuration (fereastra afisata in figura 8.14):

1 butonul Remove elimina protocolul sau serviciul selectat
din lista derulanta;

1 butonul Add permite adaugarea de noi protocoale si servicii
la cele deja existente; pentru instalarea unui protocol de

retea TCP/IP se fac selectarile Protocol — Add (figura
8.15.a) si Microsoft — TCP/IP — OK (figura 8.15.b);
Select Network Component Type EH
Click. the type of network. component you want to install;
Cliert el
HﬁAdapter
™ Protocol Cancel |
Service
Figura 8.15.a
Click the Metwork Protocol that you want to install, then click OF. If pou hawe
E an installation disk for this device, click Have Disk.
Manufacturers: Metwork Protocols:
Fast Infrared Protocol ;I
P /SF-compatible Protocol
Microsoft 32-bit DLC
Microzoft DLC
MetBELI
TCR/AP LI
Have Dizk... |
oK I Cancel |
Figura 8.15.b

I butonul Properties afiseaza si permite modificarea propri-
etatilor obiectului selectat din lista derulant&; pentru o retea
TCP/IP singura setare care trebuie modificata de utilizator
este adresa IP (figura 8.16); implicit, aceasta este alocata
automat de retea (Obtain an IP address automatically), in-
sa aceasta poate conduce la conflicte deoarece intr-o retea
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TCP/IP trebuie sa fie adrese unice; selectand Specify an IP
address se asigura o functionare sigura a retelei.
TCP/IP [Home) Properties [ 2] =]

Bindings | Advanced | NetBlos |
D5 Configuration | Gateway | WINS Configuration [P Address

An IP address can be automatically assigned ta this computer,
I your netwark. does nat automatically assign IP addresses, ask
your network administrator for an address, and then tepe it in
the space below.

~

autamatically

1P Address: 192.168. 0 . 1

Cancel

Figura 8.16

NOTA: Adresele sunt formate din patru grupe de cifre, intre 0
si 255. Deoarece aceste valori sunt standardizate,
este recomandabila alocarea de adrese in gama
192.168.0.XXX, avand grija ca fiecare statie din retea
sa fie definita de un numar XXX distinct. Cu acest
sistem de adrese, Subnet Mask se seteaza la valoa-
rea 255.255.255.0

Identification (fereastra din figura 8.17) permite setarea sau

controlul codurilor de identificare a statiei de lucru in retea.

I sirul de caractere din campul Computer Name identifica
statia respectiva in reteaua locala. Este bine ca acesta sa
fie schimbat de utilizator cu un nume inteligibil care sa
faciliteze identificarea calculatoarelor in retea.

I sirul de caractere din campul Workgroup identifica reteaua.
Toate calculatoarele conectate intr-o retea trebuie sa aiba
numele din Workgroup identic. Modificand acest nume pe
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mai multe statii, este posibila crearea de subretele care,
chiar daca sunt cablate impreuna, nu se recunosc reciproc.

Hetwork HE
Configuration  |dentification | Access Control I
‘windows uzes the fallowing information to identify pour
| computer an the netwark. Flease lype a name far this
computer, the workgroup it will appear in, and a shart
description of the computer.
Computer name: | Statie 1
Warkgroup: Birou 1
Computer
Description: I
carce_|
Figura 8.17

Acces Control (fereastra din figura 8.19) asigura administra-
rea resurselor partajate in retea (fisiere si imprimante).

Pentru a permite partajarea fisierelor si imprimantelor,
trebuie validate optiunile in fereastra din figura 8.18.a, fereas-
tra lansata in executie de la butonul File and Print sharing...
din fereastra Configuration si, de asemenea, instalat serviciul
File and Printer sharing for Microsoft Networks (figura 8.18.b
— obtinuta prin procedura Configuration — Add — Services).

File and Print Sharing

V' | want to be able to give others access to my files.

¥ | want to be able to allow others to print to my printsrs)

Cancel

Figura 8.18.a

Figura 8.18.b

Select Network Service

ﬂ Click the Network Service that pou want to install, ther click DK If you have
1 aninstallation disk for this device, click Have Disk.

Models:

&L File and printer shating for Miciosoft Netwo
|om |

orks
e File and printer sharing for Mety are Metworks
| Service for Netw/are Directory Services

Have Disk |

Cancel |
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Network EHE

Configurationl |dentification Access Control |

— Control access to shared resources using:

& Share-level access controf

Enables vou to supply a pazsword for each shared
[EFOLICE,
€ Uzerdevel access control

Enables vou to specify users and groups whao have
access to each shared resource.

[ Bt sk ol usens and graums o

ak. I Cancel |

Figura 8.19

Windows 98 partajeaza resursele cu ajutorul utilitarului
Explorer. Fisierele, folderele sau unitatile de volum care se
doresc a fi partajate sunt selectate si, din meniul contextual
sau din meniul File, prin comanda Sharing... se selecteaza
modul de acces la acestea: numai in citire, acces total cu
parola sau acces total.

Pentru utilizatorii mai putin experimentati, se recomanda
ca, inainte de pornirea retelei, statiile de lucru sa fie interco-
nectate, doua cate doua, prin intermediul cablului cross. Dupa
ce este verificata functionalitatea retelei in aceasta structura
minimala, se poate trece la instalarea definitiva a calculatoa-
relor, Tn conformitate cu schema din figura 8.9.
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Capitolul 9. LIMBAJE DE NIVEL iNALT

Un calculator trebuie sa primeasca instructiunile intr-un
format care este inteles de unitatea sa centrald sau, altfel
spus, intr-o secventa de informatii codificata binar, denumita
limbaj sau cod masina.

Acest limbaj este dificil de conceput si de inteles, pro-
gramul lucrand strict cu registrele interne ale procesorului si
cu adresele de memorie cu care este dificil de facut o asoci-
ere cu lumea reala. De exemplu, Tn cod hexazecimal, pentru
un microprocesor mai vechi, incarcarea unui registru intern cu
datele de la locatia de memorie 0123h are aspectul: 3E 23
01. Foarte clar, nu-i asa?

Codul masina este strict dependent de procesor. Doua
procesoare din aceiagi familie, dar din generatii diferite (de
exemplu, 18085 si 18086), sunt incompatibile din punctul de
vedere al limbajului masina.

Totusi, trebuie retinut ca acest tip de informatie este sin-
gura inteleasa de microprocesor, toate programele, comenzile
si instructiunile utilizatorului, ajungand in final Tn aceasta for-
ma.

Pe nivelul imediat superior al complexitatii unui limbaj de
programare, este situat limbajul de asamblare. Si el lucreaza
la nivelul cel mai coboréat, direct cu registrele interne ale pro-
cesorului, Tnsa toate instructiunile sunt codificate n siruri de
caractere ceva mai ugor de inteles, denumite mnemonice.
Pentru aceeasi instructiune prezentata anterior, linia de cod in
asamblor are aspectul: mov ax, data.

Acest limbaj este inca folosit si astazi; datorita legaturii
stranse intre program si structura interna a sistemului. Sunt
utilizate pentru programele pentru care dimensiunea si timpii
de executie sunt critici: drivere, tratarea intreruperilor, chiar si
virusi etc.
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Ca exemple de limbaje de asamblare pentru familia de
procesoare 80x86 ale calculatoarelor PC se pot aminti TASM
(Borland) si MASM (Microsoft).

Limbajul de asamblare Tisi pastreaza compatibilitatea
intre generatiile diferite de procesoare sau exista translatoare
automate care traduc mnemonicele unui procesor vechi in
instructiuni compatibile cu procesoarele actuale.

Ins&, utilizarea acestui limbaj presupune un utilizator
foarte calificat. Mai mult, crearea unui program complex, cu
milioane de instructiuni, necesitd un timp foarte indelungat, nu
atat pentru elaborarea programului, cat mai ales pentru veri-
ficarea si depanarea lui. Solutia consta in utilizarea unui lim-
baj de nivel inalt care, folosind cuvinte cheie, de regula in lim-
ba engleza, cum ar fi PRINT, OPEN, CIRCLE etc. si o sintaxa
specifica, se apropie foarte mult de limbajul natural.

Primul limbaj de nivel Tnalt este considerat FLOWMATIC,
fiind implementat pe calculatoarele UNIVAC. in 1958 a apérut
FORTAN (FORmula TRANslator), in 1959 ALGOL (ALGOrithmic
Language), in 1961 BASIC (Beginner's All-purpose Symbolic
Instruction Code).

Limbajele de nivel Tnalt au cunoscut consacrarea odata
cu explozia pietei microcalculatoarelor din anii '70. In aceasta
perioada au fost concepute limbajele C si PASCAL. Mai exista
numeroase alte limbaje de programare, unele extrem de
specifice, dintre care se pot aminti: LISP, PROLOG, PERL, LOGO
etc.

Transformarea limbajelor de nivel Tnalt in cod masina
este facuta in doua moduri: de interpretoare (cuvintele cheie
sunt transformate in cod masina imediat dupa introducerea
lor) sau compilatoare (transforma un intreg program format
din cuvinte cheie Tn limbaj masina); contrar aparentelor, com-
pilatoarele sunt mult mai rapide decéat interpretoarele, acestea
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din urma fiind astazi o specie de programe in curs de dispa-
ritie.

Limbajele de programare se pot clasifica functie de
destinatia lor:

1 de uz general: — C, Pascal, Basic;
1 pentru baze de date: — SQL, Microsoft JET, Paradox;
1 matematice: — Fortran.

Pentru usurarea programarii in sistemul GUI (Graphical
User Interface) au aparut limbaje de programare grafice, cea
mai notabila realizare fiind limbajele Visual realizate de Micro-
soft pentru platforme Windows.

Familia Visual, care contine cele mai performante lim-
baje de programare (C, Basic, Fox, Java), s-a dovedit a fi un
instrument foarte puternic pentru programatorii incepatori.

Principiul acestor limbaje, de a plasa grafic elementele
programului si ale interfetei cu utilizatorul permite, practic,
mai degraba desenarea programului decat scrierea sa.

fnainte de a trece la descrierea modului de lucru cu
limbajul Visual Basic, trebuie mentionat modul de concepere
al schemelor logice, prima etapa a crearii unei aplicatii.

9.1. Scheme logice

Conceperea schemei logice pentru o aplicatie este o ac-
tivitate obligatorie care trebuie efectuata intotdeauna Tnainte
de a trece efectiv la realizarea programului.

Functie de complexitatea si natura problemei care tre-
buie rezolvata cu ajutorul calculatorului, realizarea schemei
logice poate fi precedatda si de realizarea modelului mate-
matic, o insiruire de formule care transpune, algebric, feno-
menele care se doresc a fi prelucrate de sistemul de calcul.

Pentru a usura realizarea schemei logice, se folosesc o
serie de simboluri grafice. Acestea nu au forme standardizate,
insa, cel mai adesea au aspectul din figura 9.1.
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Start/Stop
program

Module sau
proceduri

. L

Atribuire Afigare Ir;trqre/
. . . egre
valori informat ii
; date

{ ! !

Decizie
ramificare

Adevarat Conector

Figura 9.1
Semnificatia acestor simboluri este:

 Start — desemneaza punctul de pornire al aplicatiei; este
un simbol unic; in limbaj de programare este tradus, de
reguld, prin initializarea variabilelor, constantelor, functiilor,
obiectelor cu care se va lucra;

. Stop — marcheaza sfarsitul programului; functie de schema
logica, pot exista mai multe astfel de simboluri;

I Atribuire valori — folosirea pentru alocarea de valori, logi-
ce, numerice sau alfanumerice variabilelor din program; in
Basic, sintaxa instructiunii de atribuire este:

nota=23 (atribuire de valori numerice)
nume="Popal2” (atribuire de valori alfanumerice)
unde nota $i nume sunt denumirile variabilelor, iar 23 si

Popal2 valorile care li se atribuie, respectiv.

Atribuirea se poate face cu valori imediate (exemplele de
mai sus), directe (noua valoare a variabilei este preluata
din alta variabila) indexate (dintr-un sir sau vector) sau ca
rezultat al unei functii:

nota=media (27,19)

i Afisare informatii — este un bloc folosit fie pentru figarea
rezultatelor finale, fie pentru afisarea unor rezultate inter-
mediare, folosite pentru depanare;

i Intrare date — utilizat pentru introducerea informatiilor initi-
ale care urmeaza sa fie prelucrate de program;
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f lesire date — folosit pentru afisarea rezultatelor finale;

 Module si proceduri — desemneaza un bloc cu o serie de
instructiuni care sunt memorate de sine statator; sunt
utilizate pentru simplificarea programului, aceste instructiu-
ni fiind folosite, de mai multe ori, pe parcursul algoritmului;
limbajele au clase de functii si subrutine cu destinatii speci-
fice: conversii de format de variabile, lucrul cu fisiere, gra-
fica, matematica etc.;

1 Decizie ramificare — este un bloc logic in care, functie de
rezultatul unei comparatii logice (FALS sau ADEVARAT), pro-
gramul urmeaza o cale sau alta;

f Conectorul — este folosit pentru clarificarea schemei logi-
ce; de regula nu se traduce prin instructiuni specifice in
program.

9.2. Limbajul Visual Basic

O aplicatie tipica Windows afigeazd una sau mai multe
ferestre cu care utilizatorul va interactiona pentru a controla
evolutia aplicatiei. In sens vizual, specific principiilor GUI
(Graphical User Interface) ale Windows, obiectele programa-
bile sunt ferestrele aplicatiei, butoanele, etichete, listele cu
valori, butoanele de optiune sau radio, casetele de text etc.

Toate aceste elemente de control (si multe altele) sunt
prezente in componenta instrumentelor Visual Basic: exista
instrumente pentru desenarea diferitelor butoane si a diver-
selor casete. Mai mult decéat acest pseudoeditor grafic, pentru
fiecare obiect desemnat, VB asigura si un suport privitor la
cum se comporta aceste obiecte: cand se apasa virtual un bu-
ton, acesta trece in pozitia apasat si apoi revine la pozitia nor-
mala; cand se apasa un buton radio, butonul care era anterior
apasat se ridica automat; cand se tasteaza ceva intr-o caseta
de text, caracterele sunt afisate dupa apasarea fiecarei taste.
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insa lucrul cel mai util, care simplifica cel mai mult mun-
ca la un program, este faptul ca VB, o data cu introducerea in
aplicatie a unui obiect, creeaza si initializeaza structurile de
date corespunzatoare obiectului, programatorului ramanandu-i
doar sa introduca cateva linii de program VB care sa descrie
comportamentul obiectul respectiv in situatia survenirii unor
evenimente exterioare (click stdnga sau dreapta, dublu click,
apasari de taste, glisari etc.) sau interioare, rezultate in urma
executiei programului.

In concluzie, un program care foloseste GUI/ contine unul
sau mai multe ecrane pline de obiecte — meniuri, butoane, lis-
te, casete — care hiberneaza pana cand utilizatorul declansea-
za un eveniment sub forma apasarii unei taste, deplasarii sau
apasarii unui buton al mouse-ului, sau chiar a unei atingeri cu
degetul sau a unei comenzi verbale.

fn momentul aparitiei unui astfel de eveniment, utiliza-
torul doreste ca obiectul respectiv sa se comporte intr-o mani-
era fiabila si previzibila. Tocmai aceste cerinte fac ca VB sa
fie ideal pentru dezvoltarea de aplicatii Windows, VB punand
la dispozitie un mediu de dezvoltare in care lucrul cu aseme-
nea obiecte devine un proces direct gi corect structurat.

9.2.1. Forme, controale, proprietati si metode

Formele sunt ferestrele create de utilizator in care sunt
inglobate o serie de controale. Aspectul si comportamentul
controalelor sunt dictate de proprietatile si metodele lor.

In sens filozofic, se poate afirma c& orice obiect nein-
sufletit este suma proprietatilor sale. Pentru VB, proprietatile
obiectelor reprezinta, de exemplu, pozitia pe ecran, culoarea,
dimensiunile si, uneori, modul in care acesta se comporta (de
exemplu, daca o caseta de text accepta linii multiple sau daca
un element din meniu este activ la un moment dat).
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Metodele, in sensul VB, reprezinta actiunile care pot fi
intreprinse de un anumit obiect.

Pe scurt, daca proprietatile sunt atributele unui obiect,
metodele sunt verbele lui.

Folosirea acestei tehnici, obiect-proprietate-metoda, sim-
plificd dezvoltarea aplicatiilor prin furnizarea unor instrumente
mai apropiate de modul de gandire uman.

Proprietatile unui obiect pot fi stabilite in faza dezvoltarii
programului, setadnd valorile acestora din fereastra de pro-
prietati a obiectului afisata de VB (figura 9.2). Proprietatile se
pot stabili si dinamic, in cursul rularii programului, folosind
,notatia cu punct” cu sintaxa urmatoare:

[Form&.Obiect.Proprietate = Valoare]

unde Formi reprezinta fereastra de lucru; daca este cea im-
plicita poate lipsi;
Obiect este controlul caruia 1i este modificatda o pro-
prietate;
Proprietate constituie atributul obiectului care va fi
modificat;
Valoare este noua valoare a proprietatii obiectului; la
atribuirea noii valori, trebuie respectat tipul si domeniul
de definitie al proprietatii respective.

Apelarea sau executarea metodelor unui obiect este
asemanatoare cu stabilirea proprietatilor acestuia, intrucéat
ambele utilizeazad notatia cu punct. Exista si douad diferente:
metodele nu se pot executa decét in cursul rularii programului
si unele metode necesita introducerea de informatii suplimen-
tare, denumite argumente. Sintaxa metodei este:

Obiect.Metodd Argl, Arg2,.., Argl
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Proprietatile si metodele sunt specifice fiecarui obiect. n
paragraful 9.3.2, Controale, vor fi prezentate proprietatile si
metodele mai importante ale unor obiecte VB.

9.2.2. Variabile

O variabila este o zona temporara din memoria calcula-
torului care are un nume propriu. O variabild contine un anu-
mit tip de data si valoarea sa poate fi modificata pe parcursul
executiei programului. Un program poate utiliza mai multe
variabile, fiecare cu un nume unic care o identifica la nivelul
domeniului ei.

In VB numele variabilei trebuie s& aibd maxim 256 de
caractere alfanumerice, nu trebuie sa inceapa cu un caracter
numeric $i nu poate contine spatii sau puncte. Variabila poate
avea orice nume, cu exceptia cuvintelor cheie VB (de
exemplu, Function, End etc.).

Lista completa a tipurilor de variabile VB este prezentata
in tabelul 9.1

Tabelul 9.1
X ..

Tip semnificatie |5 2% Ipomeniu

’ | memorie
Byte Octet — 1 octet |0+255
Boolean |Logica —| 2octeti |True sau False
Integer |intreg %| 2 octeti |-32.768+32.767
Long Tntreg lung &| 4 octeti [2.147.483.648+2.147.483.647
Single |Zecimal '] 4 octeti |-3.4010%°+3.4010°°
Double |Zecimal lung |#| 8 octeti |-1.8010°°°+1.8(10°°°
Currency |Zecimal BCD |@| 8 octeti |-9.22000107%+9.2200010™
Date Data —| 8octeti |01.01.100+31.12.9999
Object Adresa obiect |—| 4 octeti
String Sir caractere $ |1 octet/char|Maxim 65535 octeti
Variant |[Nedefinit —| Dupa caz |Functie de tip
Type Definit utilizator|—| Dupa caz |Functie de tip

Exista doua moduri de a indica VB faptul ca un anumit
nume se utilizeaza ca variabila.
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O metoda, este de atasa numelui un sufix, care declara
implicit numele noii variabile. De exemplu:

abc% = 12 "variabila abc este de tip intreg
ijk$ = ”Sir caractere” "variabila ijk este de tip sir

Daca ultimul caracter al numelui variabilei nu este un
caracter special de declarare al tipului (%,s,!,#,@ sau $), tipul
prestabilit va fi variant.

Metoda recomandabila de declarare a tipurilor variabile-
lor este de a utiliza cuvintele cheie Dim i As pentru a le defini
si initializa:

Dim int As Integer "int este de tip Integer

Dim nr(5) As Integer "nr e un vector din 5 intregi
Dim k1 As Long, k2 As Long "kl si k2 sunt intregi lungi

Dim sir As String "sir are panda la 65535 caractere
Dim sir fix As String * 10 "sir fix are maxim 10 caractere

Exista patru locuri si moduri diferite unde pot fi definite
variabilele, functie de care este stabilit si domeniul sau
vizibilitatea variabilei:

1 Nivel procedura — reprezinta variabile locale ale procedu-
rilor respective; la intrarea in procedura ele sunt initializate
iar la iesirea din procedura isi inceteaza existenta; au cea
mai redusa vizibilitate.

I Statice — declararea variabilelor cu cuvantul cheie Static
in loc de Dim, face ca o valoare de variabila la nivel proce-
dura sa nu fie initializata sau pierduta dupa intrarealiesirea
din procedura; vizibilitatea este limitata la aceiasi proce-
dura.

1 Nivel forma — variabila este vizibila pentru toate procedurile
care apartin de forma respectiva.

1 Global — vizibilitatea este asigurata pentru toate procedurile
si liniile de cod din aplicatia dezvoltata.
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Pentru ultimele doua niveluri, declararea variabilelor
este facutd in zona de declaratii generale a ferestrei de cod
(figura 9.2).

9.2.3. Luarea deciziilor: ramificare si ciclare

O activitate trebuie sa-si modifice cursul ca raspuns la
schimbarea conditiilor, fie interne, fie externe. Practic, nu
exista vreun program care sa nu ia decizii; schema logica ti-
pica presupune introducerea datelor, monitorizarea conditiilor
interne, luarea deciziilor si aplicarea lor.

Limbajele de programare trebuie sa fie capabile sa
efectueze diverse grupuri de actiuni, uneori in mod repetat, ca
rdspuns la schimbarea circumstantelor. Intelegerea structu-
rilor de luare a deciziilor disponibile in VB dau posibilitatea
scrierii unor programe a caror evolutie se modificd in mod
prestabilit, previzibil si controlat.

In VB, deciziile se impart in doud mari categorii: rami-
ficari si ciclari.

Structurile de ramificare If..Then..Else $i Select Case
au rolul ca, atunci cand este indeplinitd o anumitd conditie,
programul sa o ia intr-o anumita directie, deseori fara sa mai
priveasca Tnapoi.

Structurile de ciclare Do..Loop $i For..Next sunt utilizate
pentru a repeta un bloc de instructiuni pana cand o anumita
conditie devine adevarata sau falsa.

If.Then.Else

Sintaxa acestei instructiuni este:

If [Conditie] Then
[Bloc instructiunil]
Else
[Bloc instructiuni2]
EndIf
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Daca [conditie] este adevarata, este executat [Bloc in-
structiunil]; daca [conditie] nu este adevarata, este execu-
tat [(Bloc instructiuni2]. Dupa executarea unuia din cele doua
blocuri de instructiuni, programul continua cu urmatoarea in-
structiune dupa endrt. Dacad schema logica presupune exe-
cutarea unui bloc de instructiuni numai daca [conditie] este
adevarata, structura e1se...[Bloc instructiuni2] poate lipsi.

Este posibila imbricarea de structuri If..Then..Else, Tnsa
programul devine greoi de urmarit logic si de depanat.

Pentru imbricare, se recomanda folosirea urmatoarei
structuri de instructiuni:

If [Conditiel] Then
[Bloc instructiunil]
ElseIf [Conditie2] Then
[Bloc instructiuni2]
EndIf

Aceasta structura verifica [conditiel] si daca este ade-
varata, executd [Bloc instructiunil]; Tn continuare, verifica
[conditie2] $i daca este adevarata, executd [Bloc instructiu-
ni2]. Daca cel putin una din cele doua conditii nu este inde-
plinita, programul continua cu instructiunile dupd endrt.

Uneori, structura If..Then.Else poate fi condensata
intr-o singura linie de cod cu ajutorul functiei IIF () (If ime-
diat). Fiind o functie, returneazd o valoare care trebuie
stocata intr-o variabild. Sintaxa acestei functii este:

[Variabild] = IIF ([Conditie], [Valoarel], [Valoare2])

Functia verificd (conditie] $i, daca este adevarata, [va-
riabila] capata [valoarel]; Tn caz contrar, primeste [valoa-

re2].
Select Case..End Select

In situatia in care trebuie testate una sau mai multe
valori ale unei expresii, este indicata utilizarea acestei struc-
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turi de ramificare. Sintaxa structurii Select Case..End Select
este urmatoarea:

Select Case [numar]

Case [vall]

[Bloc instructiunil]
Case [val i], [val 1i+1]
[Bloc instructiuni2]
Case [val j] To [val k]
[Bloc instructiuni3]

Case Else
[Bloc instructiuni n]

End Select

Aceasta structura lucreaza ca un 1f repetat, in modul

urmator:

l

daca [numsr] are valoarea [val1], este executat [Bloc in-
structiunil] $i apoi instructiunile care urmeaza dupa Eend
Select,

daca [numar] are oricare din valorile [val i], [val i+1].. etc.
este executat [Bloc instructiuni2] $i apoi instructiunile
care urmeaza dupa End Select;

daca [numar] are orice valoare in domeniul de la [val 5]
pana la [va1 k] etc. este executat [Bloc instructiuni3] $i
apoi instructiunile care urmeaza dupa end select;

daca [numir] nu are nici o valoare din domeniile sau
valorile testate fnainte in structura, este executat [Bloc
instructiuni n] $i apoi instructiunile care urmeaza dupa End
Select.

Do..Loop

Aceasta structura constituie o metoda mai structurata si

mai flexibila de ciclare. Ea repetd un bloc de instructiuni cat
timp o conditie este adevarata sau pana in momentul in care

(0]

conditie devine adevarata, functie de pozitia cuvintelor

cheie while sau until. Sintaxa acestei structuri este:
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Do While|Until [conditie]
[Bloc instructiuni]
Loop

sau

Do
[Bloc instructiuni]
Loop While|Until [conditie]

Avantajul acestei structuri deriva din utilizarea cuvantului
cheie Exit Do, care se poate repeta de oricate ori intr-o
structura Do..Loop, aceasta fiind astfel fiind singura ciclare
care se poate intrerupe la indeplinirea altor conditii decat cea
initiala.

For. Next

Aceasta structura repeta un bloc de instructiuni de un
numar determinat de ori. Sintaxa instructiunii este:

For [contor] = [val init] To [val fin] Step [Increment]
[Bloc instructiuni]
Next

For..Next foloseste o variabila [contor], pentru care sunt
specificate valorile initiale [va1 init] gifinale [val fin]. La ru-
lare, dupa executarea o data a [Bloc instructiuni], [Incre-
ment] este adaugat la [contor]. Daca acesta a atins limita
finald, programul continua cu instructiunile care urmeaza dupa
Next; daca nu, programul executa din nou instructiunile din
structura, incrementeaza contorul, testeaza limita superioara
s.a.m.d.

9.2.4. Proceduri-subrutina si proceduri-functie

O procedura este un segment de instructiuni, utilizat re-
petitiv, care este memorat independent intr-un modul de cod.

Folosirea procedurilor evita reluarea suparatoare si inu-
tila a codului, conducéand la reducerea dimensiunilor aplicatiei
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si facilitdnd divizarea unei aplicatii complexe in unitati de cod
mai usor de gestionat.

VB dispune de o serie de proceduri instalate, care pot fi
apelate de utilizator in mod direct. Pe langa procedurile exis-
tente, programatorul isi poate crea rutinele proprii, respectand
principiile sintactice ale VB.

Procedurile se clasifica in proceduri generale, care este
apelata explicit prin program, precum si in proceduri eveni-
ment, declansate automat la indeplinirea unei conditii interne
sau externe aplicatiei.

Procedura-subrutina (denumita in continuare, subrutind),
este o unitate de cod care efectueazd o anumita actiune n
cadrul unui program, dar nu returneaza nici o valoare expli-
cita.

Procedura-functie (sau pur si simplu, functie) este o
procedura care efectueaza o anumita actiune in cadrul unui
program, dar returneaza o valoare explicitd. In consecinta,
functia poate fi folositd ca parte a unei instructiuni mai
complexe.

Definirea de catre utilizator a subrutinelor si functiilor
trebuie sa respecte urmatoarele reguli:

Sub [Nume subrutind] ([prml] As [tip], [prm2] As [tip],..)
[Bloc instructiuni]
End Sub
Function [Nume functie] ([prml] As [tip], [prm2] As [tip],..)
As [tip valoare returnatd]
[Bloc instructiuni - trebuie sa contina

o referintd expresa la Nume functie]
End Function

Apelul subrutinelor si functiilor se face in modul urmator:

| [Nume subrutina] [argl], [arg2],..

| [var] = [Nume functie] ([argl]l, [arg2],..)
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In ceea ce priveste subrutinele si functiile instalate o
data cu VB, in tabelul 9.2 sunt prezentate cateva din sutele de
proceduri existente.

Tabelul 9.2
Procedura |Descriere Exemplu Valoare returnata
Kill Sterge un figier Kill “nume” -
Beep Emite un sunet Beep -
MsgBox Afiseazd un mesaj [MsgBox “Text”,.. -
Asc () Returneaza ASCIl  |nr=Asc (”A") nr=65
Chr () Codifica ASCII ch=Chr (65) ch="A"
Len () Lungimea unui sir  |nr=1len (”abcd”) nr=4
Abs () Returneaza modul |nr=Abs (-5) nr=5
CInt () Converteste in intreg|nr=CInt (”37") nr=37
Cstr () Converteste in sir sir=CStr (37) sir="51 55”
InputBox () |Introducere text Sir$=InputBox(..) |sir=[caractere tastate]

In ceea ce priveste procedurile MsgBox Si InputBox (),
extrem de utilizate pentru afisarea si introducerea datelor, vor
fi prezentate explicit in paragraful urmator.

VB ofera scurte indicatii despre procedurile insta-

late, prin meniul: View — Object Browser sau folosind
tasta functionala F2,

9.2.5. Functii de intrare gi iegire

Orice program trebuie sa preia informatii de la utilizator,
sa le prelucreze si, in final, sa afiseze rezultatele.

Cea mai simpla cale de a introduce si prezenta informa-
tiile consta in folosirea procedurilor incorporate in VB,
InputBox () $i MsgBox.

Functia InputBox()

Aceasta functie, afiseaza o invitatie intr-o caseta de dia-
log, asteapta ca utilizatorul sa introduca un text sau sa selec-
teze un buton, apoi returneaza continutul casetei de text.
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Valoarea intoarsa de functie este de tip Variant, res-
pectiv de tip Sir de caractere (modalitate recomandata), func-
tie de varianta sintactica utilizata:

[val]=InputBox (prompt,title,default, xpos, ypos,help, context)

[val]$=InputBox (prompt,title,default, xpos, ypos,help, context)

Semnificatia sintaxei functiei este:
[val] valoarea returnata de functie;
[prompt] sir de caractere care invita utilizatorul sa intro-
duca un text care va fi afisatéd in caseta aso-
ciata ferestrei; este un argument obligatoriu;

[title] sir de caractere care este afisat in bara de titlu
a ferestrei InputBox ();
[default] sir de caractere; valoare implicita care poate fi

preluata de functia InputBox ();

[xpos,ypos] coordonatele, orizontale si verticale, ale feres-
trei InputBox (); se folosesc numai impreuna;
daca sunt omise, fereastra va fi afisata centrat
orizontal si la circa o treime de partea superi-
oara a ecranului;

[help] sir de caractere;

[context] valoare numerica; impreuna cu help sunt utili-
zate pentru a pune la dispozitie asistentd soft
contextuald — apasarea tastei afigseaza o fe-
reastra de ajutor definita prin cele doua argu-
mente.

NOTA: Specific limbajelor de nivel inalt, la introducerea unui

argument dupa altele care lipsesc, trebuie respectat
numarul de virgule, ca in exemplul:

| [val]$=InputBox (prompt, , , , ,help,context)

Daca utilizatorul selecteaza butonul OK sau apasa tasta
, functia InputBox () returneaza continutul casetei de
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text. Daca utilizatorul nu introduce nici un caracter, selectea-
z& butonul Cancel sau apasa tasta [Esd, functia InputBox ()
returneaza un sir de lungime zero (™).

Acest mod de preluare a informatiilor este ideal pentru
sirurile de caractere. Daca datele sunt de alt tip, valoarea
returnatd de functie trebuie convertitd in tipul corespunzator,
prin intermediul functiilor puse la dispozitie de VB (CInt ()
pentru Tntregi, CLng() pentru intregi lungi, CSng() pentru
zecimale, CDbl () pentru zecimale in dubla precizie etc.).

Procedurile MsgBox

MsgBox existda atat ca subrutind, céat si ca functie.
Diferenta consta in faptul ca functia returneaza un cod, func-
tie de butonul apasat

Sintaxele pentru cele doua forme ale procedurii sunt:

| [val] $=MsgBox (msg, type,title, help, context)

|MsgBox msg, title, help, context

Semnificatia sintaxei functiei este:
[msg] expresie sir afisata ca mesaj in caseta de dialog;
[type] expresie numerica reprezentand suma valorilor care
specifica numarul si tipul butoanelor care vor fi
afisate, tipul iconului din fereastra, butonul implicit si
modalitatea casetei de dialog (tabelul 9.3)

Tabelul 9.3
Valoare |Semnificatie Constanta simbolica
0 Afiseaza numai butonul OK vbOKOnly
1 Afiseaza butoanele OK si Cancel vbOKCancel
2 Afigseaza butoanele Abort, Retry $i Ignore |vbAbortRetryIgnore
3 Afigseaza butoanele Yes, No si Cancel vbYesNoCancel
4 Afigeaza butoanele Yes si No vbYesNo
5 Afiseaza butoanele Retry i Cancel vbRetryCancel
16 |Afiseaza iconul @ vbCritical
32 Afiseaza iconul ¥ vbQuestion
48  |Afiseaza iconul & vbExclamation
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64 Afiseaza iconul ¥ vbInformation

0 Prestabilit primul buton vbDefaultButtonl
256 Prestabilit al doilea buton vbDefaultButton?2
512 Prestabilit al treilea buton vbDefaultButton3

0 Fereastra modala aplicat,iei1 vbApplicationModal
4096 |Fereastra modala sistemului vbSystemModal

[val]l valoarea returnatd de functie in raport cu butonul
apasat, conform cu tabelul 9.4.

Tabelul 9.4
Valoare | Semnificatie |Constanta VB |Valoare |Semnificatie |Constanta VB
1 OK vbOK 2 Cancel vbCancel
3 Abort vbAbort 4 Retry vbRetry
5 Ignore vbIgnore 6 Yes vbYes
7 No vbNo

Referitor la constantele simbolice enumerate in cele
doua tabele, este indicat sa fie utilizate datoritd caracterului
lor intuitiv. De exemplu, codul pentru, butoanele OK si Cancel
impreuna cu semnul intrebarii intr-o caseta modala sistemului
presupune codul: vboKCancel+vbQuestion+vbSystemModal Th timp
ce valoarea numerica corespunzatoare ar fi fost 4129.

9.3. Mediul de dezvoltare Visual Basic

Avantajul deosebit al tuturor limbajelor din seria Visual
consta in faptul ca atat mediul de dezvoltare, cat si aplicatiile
create cu acestea, arata si functioneaza ca cele mai obisnuite
programe Windows.

9.3.1. Interfata grafica VB

Mediul VB contine mai multe ferestre care se folosesc
pentru constructia gi lucrul cu aplicatiile dezvoltate. Figura 9.2
arata principalele elemente de lucru ale mediului VB.

' O fereastra este modal3 aplicatiei, daca utilizatorul poate continua
aplicatia dupa ce raspunde casetei de dialog; o fereastra este mo-
dald sistemului, daca toate aplicatiile sunt temporar suspendate
pana cand utilizatorul raspunde casetei de dialog.
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NOTA: Este posibil ca figura 9.2 s& nu fie identicd cu as-

pectul mediului VB pe orice sistem. Fiecare fereastra
componenta se poate muta, maximiza, redimensiona
inchide etc. folosind principiile generale Windows.
Programul de instalare al VB incarca automat facilita-
tea ToolTip: deplasand mouse-ul deasupra oricarui
buton din barele de butoane sau controale, apare o
eticheta care contine numele butonului.

Pentru afisarea ferestrelor care au fost inchise se fol-
oseste procedura: View — Code (pentru fereastra de
cod), Objects (pentru forma), Project Explorer (pro-
iect), Properties (proprietati), Form Layout (aspect)
etc.

Continutul ferestrelor este legat dinamic intre ele:
daca este selectat un anumit control de pe o anumita
forma, continutul ferestrelor Project si Properties se
modifica automat.

Elementele IDE (Integrated Development Environment —
mediu integrat de dezvoltare) ale VB sunt prezentate sumar in
tabelul 9.5. in paragrafele urmatoare vor fi oferite informatii
detaliate despre rolul acestora si modul de lucru cu ele.

Tabelul 9.5
Nume Descriere
Bara de Afiseaza comenzile, setarile, regulile etc. disponibile in
meniuri VB. Cu exceptia meniurilor standard Microsoft: File,
Edit, View, Window si Help, mai existd o serie de me-
niuri pentru controlul aplicatiei dezvoltate (Project, For-
mat si Debug), editarea grafica a formei (Format), baze
de date (Querry), grafica (Diagram), setarea IDE (Tools)
si pentru adaugarea de noi facilitati (Add-Ins).
Meniul Contine shortcut-uri catre elementele cele mai des
contextual |utilizate.

Meniul contextual este deschis in stilul clasic Windows,
cu click dreapta pe obiect.

Meniul este specific fiecarui element IDE: meniuri,
controale, forme etc.
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Bara de
butoane

Permite accesul rapid la cele mai utilizate comenzi IDE.
Implicit, bara de butoane standard este afisata la
pornirea VB.

Utilizatorul poate adauga bare noi (editare, proiectare
forma, depanare etc.) cu ajutorul meniului View.

Bara de butoane este dispusa sub meniuri dar ea poate
fi si flotanta, daca utilizatorul o gliseaza din pozitia ei
normala.

Object
Browser

Afiseaza obiectele disponibile pentru utilizare in proiect
si permite o navigare rapida prin modulele de program.
Object Browser mai poate fi folosit si pentru explorarea
obiectelor disponibile in VB, ce metode si proprietati
sunt disponibile pentru aceste obiecte, precum si pentru
copierea unor proceduri tip in proiectul propriu.

Depanare

Tn cursul rul&rii unui proiect, este posibilad afisarea
suplimentara a trei ferestre: Immediate, Locals si Watch.
Sunt folosite pentru afisarea adresei si valorii unor vari-
abile, proceduri etc.

Form

Contine infrastructura viitorului program.

Poate fi privita ca o foaie pe care utilizatorul Tsi plase-
aza elementele cu care interactioneaza pentru controlul
programului: controale, elemente grafice, desene etc.

Nu este obligatorie, dar dacd se doreste ca programul
sa interactioneze cu exteriorul, trebuie sa dispuna de o
forma ca suport pentru elementele de control.

Toolbox

Poate fi considerata ca o bara de butoane.

Insa, butoanele prezente aici sunt esenta mediului VB:
fiecare buton contine o primitiva referitoare la o proce-
dura de control.

Controalele sunt dispuse, in mod grafic, pe suprafata
formei, pentru a creiona trasaturile generale ale aplica-
tiei. Pentru pozitionarea si dimensionarea precisd a
controalelor pe forma, utilizatorul poate folosi fereastra
de dimensionare (situata in continuarea barei de butoa-
ne)

Project

Fereastra contine o lista cu toate fisierele utilizate in
aplicatia curenta.
in terminologia VB, o aplicatie este denumita, Tn gene-
ral, proiect. Fereastra Project contine toate elementele
componente ale aplicatiei: fisiere ale formelor si modu-
lelor de program.
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Properties

Aceasta fereastra contine atributele pentru fiecare ele-
ment individual existent Tn aplicatie, de la forme la con-
troale si proiecte.

Are un continut specific functie de natura obiectului
selectat.

Fereastra are o lista derulanta de unde este selectat
obiectul de modificat gi este Tmpartitda Tn doua parti,
prima cu numele proprietatii iar cealaltd cu valoarea
curentd a atributului.

Proprietatile obiectelor pot fi modificate static, efectuand
click stdnga pe celula care trebuie modificata, sau
dinamic, folosind notatia cu punct (prezentata in para-
graful 9.2.1, Forme, controale, proprietéti si metode).

Code

Contine modulele, functiile si subrutinele programului
VB sau, cum mai este denumit, programul sursa.
Specific mediilor Visual, numarul de linii de program
este destul de redus.

Partea grafica a VB Tmpreuna cu librariile de programe
asociate controalelor simplifica mult munca programa-
torului si fac extrem de rare proiectele kilometrice, cu
sute de mii de linii.

Fereastra Code contine doua liste derulante. Prima este
folosita pentru selectarea obiectului sau formei pentru
care se scrie programul; tot aici este selectabila si sec-
tiunea General pentru declararea variabilelor si proce-
durilor globale. A doua listd enumera evenimentele care
sunt asociate cu obiectul sau forma.

Restul ferestrei este ocupat de o caseta de text in care
utilizatorul, respectand regulile de editare Windows, Tsi
scrie programul propriu.

Mediul VB are un corector sintactic performant, fiecare
linie de program fiind analizata automat, dupa introdu-
cere, din punct de vedere al corectitudinii.

Cel mai simplu exemplu de cod, asociat unui buton de
control, executa inchiderea aplicatiei atunci cand butonul este

apasat:

Private Sub BtnCmdl Click()

End
End Sub
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Nota Elementele IDE prezentate anterior sunt implicite, ob-
tinute dupa instalarea VB. Exista insé numeroase faci-
litati suplimentare, de la controale la meniuri, inexis-
tente in kitul de instalare, denumite add-ins. Acestea
sunt instalabile prin intermediul meniului Add-ins.

9.3.2. Controale

Controlul este un obiect grafic ca o caseta de text, un
grup de casete de validare, un grup de butoane radio. un bu-
ton de comanda etc. care sunt dispuse pe o forma pentru a
afisa date, introduce date sau parametri, executa o comanda,
facand astfel aplicatia mai ugor de citit si de inteles.

Aceste controale se deseneaza pe fereastra de proiecta-
re a formei, folosind fereastra de controale (ToolBox) si fe-
reastra de dimensionare. Controalele sunt obiecte prefabri-
cate de tip COM (Component Object Model) care au prede-
finite o serie de proprietati si metode.

Selectie——» k <+— Caseta imagine

Eticheta A [ab] <« Caseté de text

Cadru—————» " | | < Butoncomanda
Caseta validare —» [+ <«——— Buton radio
Casetd combinata —» EE Ef <«—— Lista

Derulare orizontala— a1 ¥ <« Derulare verticala

=
=
Ceas——» .@ [==| <«— Lista volume

Lista Dir

| <+«— Lista figiere

Chenar B — <«————Linie

Imagine———» [[.] % <«—— Baza de date

Obiect OLE ——» ifmy Figura 9.3
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Controalele sunt asociate de reguld cu interfata
utilizator.

Dupa instalarea VB, colectia de controale disponibila are
aspectul din figura 9.3.

Rolul fiecarui control este, pe scurt, urmatorul:

Selectie Folosit pentru marcare controalelor desenate pe forma.
Respecta principiile de la editoarele grafice vectoriale.

Caseta  Permite inserarea in forma a unei imagini dintr-un fisier
imagine BMP, GIF, JPG etc.

Eticheta Insereaza o caseta cu un text prestabilit. Folosita pentru
descrierea unor controale.

Caseta deAfiseaza o caseta in care utilizatorul poate introduce un

text text. Este o modalitate mai complexa de introducere a in-
formatiilor fatd de procedura MsgBox.

Cadru Folosit pentru a trata unitar un grup de controale, impar-
tind forma in zone independente.

Buton Insereaza butoane dreptunghiulare. Activarea lor, cu tas-

comanda tatura sau cu mouse-ul declanseaza executia unui modul
de program.

Caseta Utilizatd pentru introducerea unor optiuni care pot avea
validare doar doua valori: True sau False.

Buton Folosit pentru introducerea unor optiuni care se exclud
radio reciproc, una singura avand valoarea True. Pentru a
functiona corect, butoanele trebuie grupate intr-un cadru.

Caseta Combina trasaturile unei casete de text cu un control

combinatalista: daca utilizatorul nu doreste sa selecteze una din
optiunile oferite, poate introduce informatia in zona
casetei de text.

Lista Afiseaza o lista de articole din care utilizatorul poate
selecta unul sau mai multe.

Derulare Adauga pe lateralele unei casete bare de defilare, orizon-
tale si/sau verticale pentru a putea explora continutul
intregii casete.

Ceas Insereaza un control pentru masurarea timpului, permi-
tand declansarea automata a unor evenimente.
Lista Este un control de tip lista, in care elementele listei sunt

volume  constituite din volumele existente pe sistem.
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Lista Dir Este un control de tip lista care afiseaza folderele exi-
stente in volumul curent.

Lista Este un control de tip lista care afiseaza fisierele existen-
fisiere te in folderul curent.

Chenar Consta intr-o primitiva grafica utila pentru desenarea
unei borduri dreptunghiulare sau elipsoidale.

Linie Insereaza in forma o linie cu diverse atribute: grosime,
aspect, culoare si modul de suprapunere peste celelalte
elemente ale formei.

Imagine Asemanator cu controlul Casetd imagine insa permite,
suplimentar, circa 30 de proprietati.

Baza de Insereaza un control pentru lucrul cu baze de date de tip
date Acces, Dbase, Excel, FoxPro, Paradox sau text.

Obiect Permite legaturi céatre alte aplicatii si programe instalate
OLE pe sistem.

Aceasta lista nu a putut fi extinsa la o descriere com-
pletd din punctul de vedere al proprietatilor si metodelor
tuturor controalelor. S-a preferat ca, in paragrafele urmatoare
unde sunt prezentate cateva aplicatii tipice, sa fie prezentate
elementele determinante ale fiecarui control.

9.3.3. Butoane de comanda, casete de text si etichete

Un buton de comanda este un control utilizat pentru a
incepe, a intrerupe sau a incheia un anumit proces. Atunci
cand se executa un click pe el sau este selectat intr-un fel
sau altul, un buton de comanda arata ca si cum ar fi apasat,
de unde si denumirea in engleza, Push button.

Pentru a afisa un text pe buton, controlului trebuie sa i
se stabileasca proprietatea Caption. Prezenta unui caracter
,&” In denumire, face ca litera urmatoare sa devina tasta de
acces cu combinatia , fiind astfel posibila apadsarea
lui si din tastatura.

O alta posibilitate de acces de la tastatura, pentru
selectie cu tasta este posibila setand proprietatea
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Default cu valoarea True ori pentru tasta setand atri-
butul Cancel cu valoarea True.

in afard de aceste atribute, controlul Command button
are in total 56 de proprietati din cele mai diverse, de la as-
pectul grafic al butonului, pana la setari 3D, imagini asociate
etc.

Atributele controlului se pot selecta si modifica prin inter-
mediul ferestrei Properties. Proprietatile acestui control se
clasifica in cinci categorii: Appearance (aspect — contine mai
multe atribute referitoare la aspectul grafic, culori, icon aso-
ciat etc.), Behavior (comportament — descrie actiunea aplica-
tiei la actionarea unor taste, vizibilitatea obiectului in timpul
rularii, legarea de controale OLE etc.), Font (seteaza setul de
caractere), Miscellaneous (proprietati referitoare la identifica-
rea butonului, setarea unui figier de ajutor contextual etc.) si
Position (stabileste dimensiunile butonului si pozitia sa in for-
ma).

Cele mai utilizate atribute ale acestui control sunt
prezentate in tabelul 9.6.

Tabelul 9.6
Proprietate|Descriere Exemplu
appearance |Selecteaza aspectul 3D sau plat 1—3D; 0—plat
Selecteaza din mai multe liste: setul de| , .
Font ) ; o Avrial, regular, 8.
caractere, dimensiune si stil
Height Contine inaltimea, in twips' a butonului. 1000 [twip]
Loft Cont,me. d_|stanta intre marginile stangi 800 [twip]
a formei si butonului
Top (?ont,|ne d|staptg intre mgrglmle supe- 600 [twip]
rioare a formei si butonului
Width Contine latimea butonului 1200 [twip]
Caption Sir de caractere afisat pe buton Comanda 1
Name Numel_e cu care obiectul esEe identificat BtnCmdl
de aplicatie; nu se confunda cu caption.

' Twip este unitatea de masura a lungimii Tn VB si este aproximativ
egal cu 1/1440 inch (circa 0.017 mm).
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style Permite afisarea elementelor grafice 1—grafic
(imaginilor) asociate butonului 0—standard
Permite selectarea unei imagini (fisier windows\

Picture grafic compatibil cu VB) care este afi- \circles.bmp
sata peste buton. '

O eticheta este un control folosit pentru a afisa un text
pe care utilizatorul nu il poate modifica direct. Sunt folosite
pentru descrierea unor controale care nu poseda proprietatea
Caption.

Proprietatile specifice acestui control sunt enumerate in
tabelul 9.7.

Tabelul 9.7
Proprietate|Descriere Exemplu
Borderstyle |Stabileste tipul chenarului 0—nici unul;
1—fix simplu.
Alignment Stabileste alinierea orizontala a textului tf;::ggg-
fati de chenar’. pta;
‘ 2—la centru.

Celelalte proprietati sunt asemanatoare cu cele descrise
in tabelul 9.6.

Un control caseta de text este utilizat pentru a afisa
informatii furnizate in faza de proiectare, introduse la rulare
sau stabilite prin program.

Proprietatile specifice acestui control sunt prezentate in
tabelul 9.8.

Tabelul 9.7
Proprietate|Descriere Exemplu
o Permite afisarea mai multor linii True—mai multe linii
MultiLine . o
de text. False—o singura linie
Toxt Perm|Fe accesul la sirul de carac- Textl.text—"ABC”
tere din caseta de text.

1Proprietate comuna cu casetele de text unde este activa numai
daca este setata proprietatea Multiline=True.
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Introduceti textul:

I Sterge |

Ali introdus textul:

—

Preia textul | Stop |

Figura 9.4

Dupa descrierea acestor

trei controale se poate conce-
pe un program simplu care
preia informatia dintr-o caseta
de text si o afiseaza intr-o ca-
seta de text noua.

Aspectul formei aplicatiei

este prezentat in figura 9.4.

Programul sursa este:

Private Sub Cmdl Click()
Txt2.Visible = True
Lbl2.Visible = True

If Len(Txtl.Text) = 0 Then
Txt2.Text = "Nu ati introdus nimic"
Else
Txt2.Text = Txtl.Text
End If
End Sub

Private Sub Cmd2 Click()
End
End Sub

Private Sub Cmd3 Click()
Txtl.Text = ""
Txt2.Visible = False
Lbl2.Visible = False
End Sub

Cu exceptia proprietatilor modificate dinamic prin notatii
cu punct, in timpul proiectarii au fost efectuate urmatoarele

modificari:
Obiect Proprietate  |Valoare Scop
Caption “"Program 1” Numar aplicatie
Forml -
ControlBox |False Ascundere Puto.ane. de con
trol fereastra aplicatie
Caption ”"Preia textul” |[Denumire buton
Commandl - - =
Name Cmd1 Folosire notatie ungara
Command?2 |Caption ”Stop” Denumire buton
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Name Cmd?2 Folosire notatie ungara
Caption "Sterge” Denumire buton
Command3 - - =
Name Cmd2 Folosire notatie ungara
, ”"Introduceti Denumire caseta de text
Caption Y s s
Labell textul: asociata
Name Lbll Folosire notatie ungara
. ”“Ati introdus |Denumire caseta de text
Caption ” . s
Label? textul: asociata
Name Lbll Folosire notatie ungara
Visible False Ascunsa la rulare
T t I H 2 1 1
Text] ex NLlaﬂgeazarunuc _
Name Txtl Folosire notatie ungara
Text i Nu afiseaza nimic
Text?2 Name Txt2 Folosire notatie ungara
Visible False Ascunsa la rulare

Proprietatile de dimensionare ale obiectelor nu au fost
prezentate, fiind destul de numeroase (cate patru pentru fie-
care obiect) si neesentiale pentru functionalitatea aplicatiei.

9.3.4. Butoane de optiune, casete de validare gi
cadre

Controalele de tip buton de optiune afiseazad un numar
de butoane, asemanatoare cu o serie de butoane radio, din
care, iIn mod sigur, unul este apdasat, toate celelalte fiind
ridicate. Altfel spus, optiunile din grup se exclud reciproc.

NOTA: Pentru ca butoanele radio s& functioneze corespun-
zator, ele trebuie incluse in interiorul aceluiagi recipi-
ent (de obicei, un cadru). Procedura corecta presupu-
ne desenarea initiala a cadrului urmata de desenarea,
in cadru, a butoanelor radio.

Inca din faza de proiectare, unui buton i se seteaza
proprietatea Value=True, iar la toate celelalte value=
=False.

Proprietatile specifice acestui control sunt prezentate in

tabelul 9.8.
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Tabelul 9.8

Proprietate|Descriere Exemplu

True —selectat;

Value Stabileste starea butonului
False—neselectat.
Are aceiasi functionalitate, Tnsa a fost s A .
X < ’ s .. Stanga
Caption trecut in tabel datorita faptului ca tex- P P
Dreapta

tul este afisat langa control

Controlul caseta de validare apare marcat cu un simbol
(& sau M) atunci cand este selectat. Semnul de bifare dispare
atunci cand caseta este deselectata.

Controlul ofera programatorului o optiune de tip Da/Nu,
True/False, On/Off etc.

Casetele de validare se pot grupa cu ajutorul unor cadre,
fara ca aceasta grupare sa fie obligatorie ca la butoanele
radio.

Proprietatile sunt asemanatoare cu ale casetelor de
optiune, o diferenta fiind totusi la proprietatea Value (tabelul
9.9).

Tabelul 9.9
Proprietate|Descriere Exemplu
0—selectat;
Value Stabileste starea casetei 1—neselectat;
2—indisponibil

Controlul cadru ofera o modalitate simpla de a grupa
controale inrudite. Cu exceptia butoanelor radio unde sunt
obligatorii, ele se folosesc pentru a diviza forma in portiuni
mai mici, mai usor de interpretat.

Exemplul de program care urmeaza, foloseste doua
casete de text pentru introducerea unei valori numerice si
pentru afisarea rezultatelor, doua butoane de comanda, pre-
cum si doua butoane de optiune pentru selectarea conversiei
din grade Celsius in Fahrenheit sau invers, conform cu rela-

tiile: = E(’F _ 32); F = E_C +32
18 10
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Introduceti valoarea:

ll fo *C-3°F
Fiezultat:
l CEE
Caonverzie | Sterge Stap |
Figura 9.5

Aspectul formei apli-
catiei este prezentat
in figura 9.5.
Programul
este urmatorul:

sursa

Dim sl As Single, s2 As Single
Dim strl As String, str2 As String

Private Sub Cmdl Click()

sl = CSng (Txtl.Text)

Label2.Visible = True

Txt2.Visible = True

If Optl.Value = True Then
s2 = 1.8 * s1 + 32

strl = "°C"
str2 = "°F"
Else
s2 = 0.45 * (sl - 32)
str2 = "°C"
strl = "°F"
End If
Txt2 = Txtl + strl + "=" + CStr(s2) + str2
End Sub
Private Sub Cmd2 Click()
End
End Sub
Private Sub Cmd3 Click()
Txtl.Text = ""

Label2.Visible = False
Txt2.Visible = False
End Sub

Private Sub Optl Click()
Txtl.Text = ""
Label2.Visible = False
Txt2.Visible = False
End Sub

Private Sub Opt2 Click()
Txtl.Text = ""
Label2.Visible = False
Txt2.Visible = False
End Sub
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Principalele proprietati ale controalelor care au fost mo-
dificate sunt enumerate in lista urmatoare:

Obiect |Proprietate |Valoare Scop

Optl |value True Buton apasat

Texts |LEXE Nu afigseaza nimic
Visible False Ascundere caseta de text

. Caption Rezultat Denumire caseta de text
Visible False Ascundere eticheta

NOTA: Datorita deficientelor functiei CSng (), valoarea initiala
trebuie sa fie intreaga sau cu notatie stiintifica (de
exemplu 36.5 se scrie 365E-1, adica 365010™).

9.3.5. Casete cu lista si casete combinate cu lista
derulanta

O caseta cu lista afiseaza o lista de articole din care
utilizatorul poate selecta unul sau mai multe. Daca numarul de
articole depaseste suprafata de afisare, controlului ii este
adaugata automat o bara de derulare.

Programul intercepteaza selectia articolului printr-un
eveniment Click sau DoubleClick.

Proprietatile specifice casetei cu listd sunt ListCount,
care returneaza numarul de articole din listd, ListIndex
determina articolul selectat (numerotarea articolelor incepe de
la valoarea zero) iar MultiSelect stabileste daca utilizatorul
are voie sa faca o selectie multipla de articole sau nu.

Valorile posibile pentru MultiSelect sunt:

0— Nu se admit selectii multiple. Valoare prestabilita.

1— Selectie multipla simpla. Articolele sunt selectate printr-un
click sau folosind sagetile gi tasta spatiu.

2— Selectie multipla extinsa. Stil de selectie care presupune
utilizarea tastelor si [Ctrl], identic cu procedura de se-
lectie din Windows Explorer. Pentru selectii de articole
adiacente se marcheaza primul iar la ultimul, Tnainte de




285 Informatica

Click, se apasa [Shift; selectiile neadiacente se fac, articol
cu articol, apasand tasta [Ctrl.

In situatia in care este permisa selectia multipla, deter-
minarea articolelor selectate nu se mai face citind valoarea
numerica a proprietatii ListIndex ci, in mod iterativ articol cu
articol, analizdnd valoarea proprietatii Selected (True sau
False).

Caseta combinata, dupa cum arata si numele, reuneste
trasaturile unui control caseta de text cu al unui control caseta
cu lista. Astfel, el permite fie selectarea unor articole (functia
caseta cu lista), fie modificarea unor articole (functia caseta
de text).

Exista trei stiluri de casetd combinata, functie de valoa-
rea proprietatii Style:

0— Caseta derulanta combinata. Utilizatorul poate sa selec-
teze din listd sau sa scrie in caseta de text.

1— Caseta combinatad simpla. Contine o caseta de text si o
listd nederulanta. inaltimea controlului este prestabilita
astfel incat din listd s& nu apara nici o portiune. Totusi,
lista se poate afisa modificAnd proprietatea Height a
controlului Tn faza de proiectare sau la rulare.

3— Caseta cu lista derulanta. Nu permite decéat selectarea din
lista derulanta deoarece portiunea casete de text nu este
accesibila utilizatorului.

Tn concluzie, stabilirea proprietatii style la valoarea 0

sau 1 ofera utilizatorului o listd de optiuni si posibilitatea de a

introduce propria sa optiune in caseta de text.

Proprietatile si metodele sunt asemanatoare celor doua
tipuri de liste, astfel incat ele sunt enumerate intr-un singur

tabel (9.10)
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Tabelul 9.10

Proprietate|Descriere Exemplu

ListCount |Numarul de articole ale listei nr = Lstl.ListCount

ListIndex |La rulare, selecteazd un articol. Lstl.ListIndex = 5
Asociata cu indexul. Returneaza conti-

List nutul articolului corespunzator al listei. artl=Lstl.List (0)
In faza de proiectare permite adau- art5=Lstl.List (4)
garea de articole la lista.

Selected Are valoarea True daca articolul este |1f Lstl.selected(6)
selectat Then ..

Metoda Descriere Exemplu

AddItem Adaugé listei un articol Lstl.AddItem “abcl”

RemoveItem |Elimind un articol din lista Lstl.Removeltem 3

Clear Sterge toate articolele din lista Lstl.Clear

Programul -exempli-

ficativ foloseste o caseta
combinata pentru intro-

e ducerea de articole; daca
lan . N .

Vasile articolul este deja in lis-
M aria ta, se afiseaza un mesaj

de avertizare; verificarea
tine cont de majuscule.

Aspectul aplicatiei
este prezentat in figura
Figura 9.6 9.6.

Accept Sterge Stop

Programul sursa al aplicatiei cu casetd combinata este:

Dim i As Integer

Private Sub Cmdl Click

End

End Sub

Private Sub Cmd2 Click()
Cmbl.Text = "Nume"

End Sub

Private Sub Cmd3 Click()
For 1 = 0 To Cmbl.ListCount
If Cmbl.Text = Cmbl.List (i) Then
MsgBox Cmbl.Text + " exista deja", vbExclamation +
vbOKCancel
Exit Sub
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End If
Next
Cmbl.AddItem Cmbl.Text
End Sub

Principalele proprietati care au fost modificate sunt enu-
merate in lista urmatoare:

Obiect |Proprietate |Valoare Scop

Cmbl |Text Nume Initializare caseta text
List Ton Initializare lista 0
List vasile Initializare lista 1
List Maria Initializare lista 2

Cmd3 |pefault |True Selectare cu [Enter]

9.3.6. Controale grafice

Controalele imagine si caseta cu imagine sunt utilizate
pentru afisarea unor elemente grafice in VB. Controalele ima-
gine sunt de preferat casetelor cu imagini deoarece solicita
mai putine resurse sistemului gi se pot redimensiona (proprie-
tatea stretch). Pe de alta parte, casetele cu imagini suporta
0 gama mai completa de proprietati, metode si evenimente,
precum si elemente de grafica construite in timpul rularii pro-
gramului (metodele Line, Circle $i Pset).

Tot in categoria controalelor grafice se incadreaza si
obiectele chenar si linie.

Aceste doua controale, dupa cum indica si numele, sunt
folosite pentru aplicarea peste forma a unor primitive grafice:
fie un poligon drept sau curbiliniu inchis, fie un segment de
dreapta. Ele suporta doar un subset de proprietati, metode si
evenimente dar sunt utile prin faptul ca necesita putine resur-
se si se incarca foarte rapid. Proprietatile mai importante ale
controlului shape stabilesc culorile pentru fond si bordura,
grosimea si tipul liniei de chenar, transparenta si modul de
suprapunere peste fundal si tipul de chenar (0—dreptunghi,
1—patrat, 2—elipsa, 3—cerc, 4—dreptunghi cu colturi rotun-
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jite si 5—patrat cu colturi rotunjite) iar controlul Line chiar
mai putine. Metodele suportate de aceste controale sunt
destinate numai stabilirii suprapunerii obiectelor pe forma,
deplasarii si, eventual, redesenarii obiectului.

in tabelul 9.11, sunt prezentate proprietatile si metodele
mai utilizate pentru obiectele cu proprietati grafice: Image
(simbolizat cu @), PictureBox (simbolizat cu @) si Form
(simbolizat cu ®).

Tabelul 9.11
Proprietate |Descriere Exemplu
Pictl.Picture=LoadPicture
Picture @+® Insereaza o imagine ("c:\windows\circles.bmp"
)
Stretch ® Dimensioneaza imaginea True—redimensioneazs;
la marimea controlului False—desen trunchiat
AutoSize @ Dimensioneaza imaginea True—redimensioneazs;
la marimea controlului False—desen trunchiat
Metoda Descriere Exemplu
Cirole @+® Deseneaza o elipsa sau |Pictl.Circle(x,y),raza,
un arc de elipsa color, start, end
+ 1 -
s @ §3> Sterge grafica dese Cls
nata la rulare
Line @+® Deseneaza un segment [Pictl.Line (x1,yl)-
de dreapta sau un dreptunghi (x2,y2),color,B
Move ®+@+® Deplaseaza si sca- |Pictl.Move sténga, sus,
leaza o forma sau un control |L, H
; —
Point ® @ D?termma culoarea Ing=Pictl.Point (x,y)
pixelului cu coordonate x,y
PSet @+® Deseneaza un punct Pictl.Pset
order O+Q@ Stabileste ordinea de |Pictl.ZOrder (0) —fata
suprapunere a obiectelor Pictl.ZOrder (1) —spate

Programul demonstrativ construit pentru controalele gra-

fice intercepteaza trei evenimente ale mouse-ului asociate
unei casete cu imagini (Pictl): MouseDown care transmite
programului pozitia cursorului cand se efectueaza click
stadnga, MouseUp care transmite programului pozitia cursorului
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cand se elibereaza butonul mouse-ului $i MouseMove care
transmite programului pozitia curenta a cursorului si rea-
lizeaza desenarea obiectelor selectate dintr-o lista de patru
primitive: desenare libera (traseaza un punct in pozitia cu-
renta a cursorului), linie (traseaza un segment de dreapta cu
coordonate initiale pozitia cursorului unde s-a efectuat click
stanga si coordonate finale pozitia unde s-a eliberat butonul),
dreptunghi si cerc.

Programul mai permite selectarea grosimii si culorii liniei
trasate prin intermediul unei liste, respectiv al unor controale
Image care simuleaza un buton de comanda.

Aspectul formei acestei aplicatii este prezentat in figura

. Program4

Figura 9.7

Programul sursa al aplicatiei este:

Dim col As Long

Dim x1 As Integer, x2 As Integer
Dim yl As Integer, y2 As Integer
Dim stil As Integer

Dim PaintNow As Boolean
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Private Sub Cmdl Click()
Pictl.Cls
End Sub

Private Sub IBlue Click()
col = vbBlue
End Sub

Private Sub IGreen Click()
col = vbGreen
End Sub

Private Sub IRed Click()
col = vbRed

End Sub

Private Sub Imgl Click()
Lbll.Visible = True
Lbl2.Visible = False
Lbl3.Visible = False
Lbl4.Visible = False
stil = 0

End Sub

Private Sub Img2 Click()
Lbl2.Visible = True
Lbll.Visible = False
Lbl3.Visible = False
Lbl4.Visible = False
stil =1

End Sub

Private Sub Img3 Click()
Lbl3.Visible = True
Lbll.Visible = False

Lbl2.Visible = False
Lbl4.Visible = False
stil = 2

End Sub

Private Sub Img4 Click()
Lbl4.Visible = True
Lbll.Visible = False
Lbl2.Visible = False
Lbl3.Visible = False
stil = 3

End Sub

Private Sub Pictl MouseDown (Button As Integer,
Shift As Integer, X As Single, Y As Single)
PaintNow = True
x1l = X
vyl =Y
End Sub
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Private Sub Pictl MouseUp (Button As Integer,
Shift As Integer, X As Single,
False

Y As Single)
PaintNow =
x2 = X
y2 =Y

End Sub

Private Sub Pictl MouseMove (Button As Integer,
Shift As Integer, X As Single,
If PaintNow Then

Y As Single)

Pictl.DrawWidth =
Select Case stil

CInt (Cmbl.Text)

Case O

Pictl.PSet (X, Y), col

Case 1

Pictl.Line (x1, yl)-(X, Y), col

Case 2

Pictl.Line (x1, yl)-(X, Y), col, B

Case 3

Pictl.Circle ((X + x1) (Y + y1) / 2),

/ 2,
Sqr((X - x1) ~ 2 + (Y - yl) ~2) / 2 , col
End Select
End If

End Sub

Setarile specifice facute proprietatilor sunt:

Obiect |Proprietate |Valoare Scop
IRed |Picture “Red . bmp” Imagine de fundal
IGreen|Picture ”Green.bmp” Imagine de funda
IBlue |Picture ”Blue.bmp” Imagine de fundal
Imgl |Picture ”Desen . bmp” Imagine de fundal

Picture “Linie.bmp” Imagine de fundal
Img2 —

Visible False Ascundere control

Picture ”Patrat.bmp” Imagine de fundal
Img3 —

Visible False Ascundere control

Picture ”Cerc.bmp” Imagine de fundal
Img4 —

Visible False Ascundere control
Lbl2 |Visible False Ascundere control
Lbl3 |Visible False Ascundere control
Lbl4 |Visible False Ascundere control
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Programul este numai o schitéd de editor grafic. Scopul
sau este de a demonstra modul de utilizare al proprietatilor,
metodelor si evenimentelor controalelor grafice si nu este un
editor in adevaratul inteles al cuvantului.

9.3.7. Controale pentru administrarea fisierelor

Controalele lista de unitati (DriveListBox), lista de
foldere (DirListBox) si lista de figiere (FileListBox) sunt
destinate navigarii prin structura arborescenta a unitatilor si
lucrului cu figiere.

DriveListBox este folosit pentru selectarea, la rulare, a
unei unitati valide de disc. Controlul afiseaza o lista derulant3,
ordonata, a volumelor existente pe sistem, care consta in:
floppy disc (a:,B:), hard discuri (C:, ...), CD-ROM-uri (D:, ...)
etc. Efectuarea unui Click stdnga pe o unitate, permite
utilizatorului sa treaca de la un volum la altul.

Cea mai importanta proprietate a controlului este Drive,
o valoare de tip sir de caractere (string) care permite, la
rulare, sa se lucreze cu unitatea de disc selectata.

Controlul DirListBox afiseaza o lista derulanta, ordo-
nata si ierarhica, a folderelor existente in unitatea de disc
curenta.

Controlul FileListBox afiseaza o lista derulanta, ordo-
nata, a fisierelor existente in folderul curent.

Proprietatea esentiald a acestor trei controale este faptul
ca ele se pot sincroniza intre ele, adica daca se doreste
afisarea figierelor dintr-un folder se specifica mai intai ce uni-
tate de disc, valoare care este transmisa ca unitate curenta
controlului lista de foldere unde, in final, se selecteaza folde-
rul dorit pentru afisarea figierelor.

Mai exact, programul trebuie sa contina urmatoarele
instructiuni:
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Dirl.Path=Drivel.Drive

Filel.Path=Dirl.Path N

Fisier=Dirl.Path & ”\” & Filel.FileName

FileListBox are o serie de proprietati interesante,

foarte utile la rulare (tabelul 9.12)

Tabelul 9.12
Proprietate |Descriere Exemplu
- Stabileste daca un fisier cu atribut True—afigseaza;
idden . .
hidden este afisat False—ascunde
. Stabileste daca un fisier cu atribut True —afigeaza;
ormal K
normal este afisat False—ascunde
Pattern Permite o filtrare a fisierelor afisate cu |*.bmp afiseaza numai
aree wildcarduri MS-DOS (* si ?) figierele cu extensie BMP

Programul conceput pentru prezentarea acestor controa-

le, permite afisarea unui fisier grafic (de tipul
ICO) selectat cu FileListBox, intr-un control

BMP, WMF sau

PictureBox.

Fisierul sursa pentru aplicatia din figura 9.8 este:

. Program5

IS

1STBOOT.EMP

Black Thatch.bmp 2 :
Blue Rivets.bmp 1 Al Users
Bubbles.bmp i
Carved Stone.brp % EEPIJESNDD? Data
Circles.bmp
Houndstaath. brp % Eg :}:gND
Pinztripe. by
2o o ee— s o o
Straw b at.bmp I CURSORS |
lll_es.hlmph (] Desktop '
\,\,[-J::E:;h;n B [Z3 Downloaded Program Fi~
wiNUPD ICO (1 DRWATSON
[ Favarites
CIFONTS
CIHELP _
[C2 History '
BT LI
i -
| S e [3vsTEM] =l

Figura 9.8

Private Sub Dirl Change ()
Filel.Path = Dirl.Path
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Filel.Pattern = "*.bmp;*.wmf; *.ico"
End Sub

Private Sub Drivel Change ()
Dirl.Path = Drivel.Drive
Filel.Pattern = "*.bmp;*.wmf;*.ico"
End Sub

Private Sub Filel Click()
Dim fisier As String

Filel.Pattern = "*.bmp;*.wmf; *.ico"
fisier = Dirl.Path & "\" & Filel.FileName
Pictl.Picture = LoadPicture (fisier)

End Sub

9.3.8. Tehnici de animatie

Programul VB contine cateva elemente foarte puternice
pentru realizarea unei succesiuni de imagini grafice: controlul
Timer gi metoda Move.

Controlul Timer este un control de tip special, nefiind
asemanator cu nici un alt control al VB: majoritatea con-
troalelor au peste 20 de proprietati si zece evenimente, Timer
are numai opt si respectiv unul; toate controalele apar pe for-
ma si interactioneaza cu programatorul, Timer este ascuns,
functioneaza independent si constant, indiferent de celelalte
evenimente care au loc in VB si chiar in mediul Windows
insusi.

Timer permite executarea unor linii de program la inter-
vale regulate, prin declansarea unui eveniment Timer. Frec-
venta evenimentului Timer este stocata, in milisecunde, in
proprietatea Interval.

Suspendarea temporara a evenimentelor Timer se poate
face fie prin stabilirea Interval=0, fie prin setarea proprietatii
Enabled=False.

Metoda Move muta si, eventual, redimensioneaza o for-
ma sau un control. Sintaxa generala a metodei este:

object.Move left, top, width, height

obiect reprezinta obiectul asupra caruia va actiona metoda:
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left argument obligatoriu; o valoare numerica referitoare
la deplasarea pe orizontala a muchiei stangi a obiec-
tului mutat;
top deplasarea pe verticala a muchiei superioare a
obiectului;
width latimea obiectului dupa executarea metodei;
height Tnaltimea obiectului dupa executarea metodei.
Deplasarea obiectelor grafice este relativa la coordona-
tele de origine (0,0) care, in VB, sunt la marginea stanga sus.
Programul demonstrativ va folosi aceste doua procedee
pentru a misca o imagine intr-un control PictureBox. Depla-
sarea imaginii va fi aleatorie, pentru aceasta fiind folosit gene-
ratorul de numere pseudoaleatoare al VB, Randomize ().
Aplicatia se constituie intr-un joc foarte simplu: daca utiliza-
torul executa un click stanga pe suprafata imaginii (un patrat
albastru), se incrementeaza numarul de lovituri; daca nu
nimereste patratul, numarul de reusite rd&mane constant. in
caseta de text este afigat si numarul de aparitii al tintei (figura

9.9).

Figura 9.9

Programul sursa al aplicatiei este:

Dim i As Integer, hits As Integer

Private Sub Commandl Click()
End
End Sub

Private Sub Pictl Click()
hits = hits + 1
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End Sub

Private Sub Timerl Timer ()
Dim x As Long, y As Long
i=1+1

Timerl.Interval = 1000
Randomize

x = Rnd * Frml.Width

x = IIf(x < 500, 1000, x)

x = IIf(x > Frml.Width - 500, Frml.Width - 1000, x)
Randomize

y = Rnd * Frml.Height
% IIf(y < 500, 1000, y)

y = IIf(y > Frml.Height - 2000, Frml.Height - 2000, vy)

Textl = CStr(i) + " aparitii," + CStr(hits) + " lovituri"
Pictl.Move x, y

Pictl.Refresh

End Sub

9.3.9. Integrarea meniurilor in aplicatii Visual Basic

Editorul de meniuri al VB este o aplicatie folosita pentru
crearea de meniuri personalizate pentru proiectele dezvoltate.
Pentru lucrul cu meniuri, proiectul VB trebuie sa contina

cel putin o forma la care, in urma acestui proces, va apare o

bara de meniuri.

Lansarea editorului de meniuri se face prin procedura
Tools— Meniu Editor, in urma careia apare fereastra de lucru
din figura 9.10.

Elementele prezente in fereastra Proprietdti meniuri se
pot modifica fie in faza de proiectare, completand direct
casetele de text sau de validare, fie la rulare folosind notatia
cu punct, de exemplu: forml .meniu.l.caption = ”“Nume”.
Acestea au urmatoarea semnificatie:

f Ccaption: caseta text care contine un sir de caractere care
va fi afisat In bara de meniuri sau intr-un meniu
derulant asociat. Accesul din tastatura este posi-
bil folosind caracterul de control ,&” Tnaintea




297

Informatica

Menu Editor

Capkion:

unei litere. Astfel, accesul la meniul respectiv
este asigurat de combinatia [Alt+literd. Aceasta
caseta mai contine un caracter special: ,-”, folo-
sit pentru inserarea unei bare orizontale de se-
parare intre submeniuri.

A

Index; I Shorbeuk: I{Ncune)
HelpContexkID: ID MegotiakePosition: |0 - None =

FeFisier oK |
Mame: imnul Cancel |
=

'
Proprietati meniuri

I checked ¥ Enabled W wisible I windowLisk
J
«| +| 2] +] Next | Inset | Delete |
sFisier -\
Foltmme =
wFaormat:l 2
- c
~oFormaks > g
+oFarmatid O
< Caracter separare @
2
J
Figura 9.11
I Name: contine un identificator folosit pentru accesul la
meniul respectiv din program. El nu apare in me-
niu. Este obligatorie denumirea fiecarui articol,
chiar si a barelor de separare.
i Index: contine o valoare numerica pentru identificarea
articolului intr-o matrice de controale.
f Shortcut:afiseaza o lista din care se poate selecta o com-

binatie de taste pentru accesul rapid la meniu.
Combinatia selectatd este afisata in lista de me-
niuri, n stdnga celui setat.
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HelpContextID Si NegotiatePosition sunt utile pentru
programatorii avansati, pentru un index catre fisierul de ajutor
identificat de proprietatea HelpFile, respectiv pentru o
proprietate OLE a obiectului.

Casetele de validare asigura urmatoarele functiuni:

1 Checked: Daca este selectata, in stdnga meniului apare un
semn de bifare (M). Se foloseste pentru o op-
tiune cu doua stari posibile, pentru a indica ac-
tivarea/dezactivarea sa.

! Enabled: Daca este activata, meniul corespunzator este
activ si raspunde la evenimente. Daca este de-
zactivata, meniul este afisat sters si nu poate fi
activat.

f visible: Daca este setata, articolul din meniu apare in
bara de meniuri a formei. in caz contrar, articolul
nu este afisat.

WindowList este folosit pentru ca meniul de control sa
afiseze o lista a meniurilor din formele subordonate. Este un
element de programare avansata — MDI (Interfatd pentru
lucrul cu documente multiple).

Intre editorul de meniuri si lista de meniuri existd un set
de butoane pentru mutarea articolelor la un nivel superior sau
inferior (= ®) ori pentru setarea submeniurilor (—<<).

Pe editorul de meniuri mai sunt prezente cinci butoane
de comanda, cu urmatoarele functii:

1 ox: Tnchide editorul de meniuri si aplicd toate modifi-

carile ultimei forme selectate.

1 cancel: Inchide editorul si anuleaza toate modificérile.

1 Next: Insereaza articolul de meniu si selecteaza linia ur-

matoare din lista de meniuri.

f Insert: Insereaza articolul de meniu deasupra articolului

curent.
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f Delete: Sterge articolul selectat.

Cu un meniu proiectat cu proprietatile din figura 9.11,
bara de meniuri a formei are aspectul din figura 9.12.

Programul, functie de meniurile selectate, afiseaza
Formal, FormaZ2 sau Forma3.

Fiecare forma subordonata poate contine o aplicatie dis-
tincta de a celorlalte, dar pentru a nu complica exemplul s-a
preferat introducerea unui buton de comanda care ascunde
forma si a unui control pentru afisarea unui mesaj.

In programul atasat meniului Formal, au fost introduse
trei linii pentru afisarea si validarea meniurilor Forma2 i
Forma3 care, prin proiectare, au fost fie ascunse (Forma3), fie
invalidate (Forma?2).

&, Programb M=l ;I_D_lil
Fizier  Forme
—Formal
Stop
(< Foma? R R
Farmaz
| Forma
Executa Gata

Figura 9.12
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Meniul Fisier are un singur submeniu, Exit, pentru ie-
sirea din program. Linia de cod pentru oprirea programului
este cea normala, prezenta in fiecare program de pana acum:
End.

Programul sursa al aplicatiei este:

Private Sub mnull Click()
End
End Sub

Private Sub mnu2l Click()
Frm6.mnu22.Enabled = True
Frm6.mnu23.Visible = True
Frm6.mnu23.Enabled = True
Formal.Show modal

End Sub

Private Sub mnu22 Click()
Forma2.Show modal
End Sub

Private Sub mnu23 Click()
Forma3.Show modal

End Sub

Private Sub FrmlCmd Click()
Formal.Visible = False

End Sub

Private Sub Frm2Cmd Click ()
Forma2.Visible = False

End Sub

Private Sub Frm3Cmd Click()
Forma3.Visible = False

End Sub

9.4. Baze de date in Visual Basic

O baza de date presupune existenta unuia sau mai
multor tabele. Fiecare tabel este definit ca un set de unul sau
mai multe cadmpuri (field), pentru fiecare camp fiind descrise
datele care vor fi memorate in el: tip, marime si alte atribute.

Informatiile prezentate in acest paragraf descriu modul
de creare si de utilizare a unei baze de date folosind controa-
lele specializate ale VB de tip DAO (Data Access Object) si
ADO (ActiveX Data Object).
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9.4.1. Gestionarul de date

Gestionarul de date este o extensie disponibila Tn meniul
Add-In al Visual Basic.

El ofera posibilitatea proiectarii unei baze de date de tip
Microsoft Jet (compatibild cu aplicatia Microsoft Access) dar
si importul de baze de date din alte tipuri de formate (dBase,
FoxPro, Paradox, text etc.).

Compatibilitatea totala cu Microsoft Jet, permite bazelor
de date create in VB sa fie prelucrate in Access si invers prin
intermediul unor obiecte de acces la date (DAO).

Pentru crearea structurii bazei de date cu ajutorul
utilitarului Visual Data Manager, trebuie efectuati urmatorii
pasi:

1. se stabilesc tabelele care formeaza baza de date si compo-
nenta acestora, stabilind cat mai exact informatiile si pro-
prietatile care vor fi memorate;

2. se lanseaza gestionarul de date (Add-Ins — Visual Data
Manager — File — New — Microsoft Access — v.7 —
[calea si numele figierului MDB care va fi creat]; in aceste
conditii, Tn fereastra gestionarului de date, VisData, vor
apare doua noi ferestre: Database Window si SQL State-
ment (figura 9.13).

s VisData:D:\My Documents\Arhive \¥BAE x8\z. mdb

File  Utility  *window Help

B EEE Y

1 ===

S Properties | Execite I Clear | Save |

=l
| |

|Ready | User: admin o

Figura 9.13
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3. se genereaza primul tabel al bazei de date, efectuand un
click dreapta in fereastra Database Window si selectand
New Table; rezultatul va consta in afisarea unei ferestre,
Table Structure, in care, tindnd cont de definitiile de la
pasul 1, se stabilesc elementele tabelului.
Daca baza de date necesita mai multe tabele, se va repeta,
de céate ori este necesar, pasul 3.

Practic, va fi creata o baza de date fictiva care sto-
cheaza notele obtinute de studentii unei facultati de drept.

Baza de date va contine patru tabele cu notele obtinute
in cei patru ani la fiecare disciplina de studiu, denumite aAni,

An2, An3, respectiv An4.

Structura si proprietatile fiecarui tabel sunt:

An1 An2
Nume camp |Valoare|Semnificatie Nume camp |Valoare|Semnificatie
sNume sir(20)  |Nume student sNume sir(20)  |Nume student
sPrenume sir(30) |Prenume student sPrenume sir(30) |Prenume student
iGrupa integer |Grupa student iGrupa Integer |Grupa student
iCivil1 byte Drept civil 1 iCivil2 byte Drept civil 2
iTGD byte Teoria dreptului iFinanc byte Drept financiar
iISDR byte Istoria dreptului iAdm byte Drept administrativ
iConstit byte Drept constitutional  |iPenal byte Penal general
iRoman byte Drept roman

An3 An4
sNume sir(20) |Nume student sNume sir(20) |Nume student
sPrenume sir(30)  |Prenume student sPrenume sir(30) |Prenume student
iGrupa integer |Grupa student iGrupa integer |Grupa student
ICivil3 byte Drept civil 3 iComercial byte Drept comercial
IPenal3 byte Penal special iTransport byte Dreptul transporturilor
iProcPen byte Procedura penala iCrimin byte Criminalistica
iDIP byte International public  |iProcCiv byte Procedura civila
IPJDO byte Protectia juridica

Fereastra de definire a structurii tabelului, de exemplu
An1, este prezentata in figura 9.14.

Daca in descrierea campurilor din cele patru tabele s-a
facut vreo eroare, utilizatorul poate reveni la setarea structurii
tabelului prin procedura: click dreapta pe tabelul care trebuie
corectat — Design.
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Table Structure
Table Mame: !F\nl

Eield List: MName: liRDman

:E:'en;ime Type: IByte— ¥ Fredlength

:g,r.::ﬁ_a Size: l1— ™ Fariabletengtt

:E[?R Collatingrder: llDS.’j = | Autolncrement

iConskit I~ allowZerolength

_
OrdinaPosition: |10 ¥ Required

‘alidationText: l|

‘alidationRule: I

Add Field | Remove Field | Defaultyalue: I

Figura 9.14

Din acest moment, scheletul bazei de date este creat si
se poate trece la exploatarea lui prin controalele specifice VB.

Structura tabelelor bazei de date fiind creata prin proce-
durile de mai sus, se poate incepe completarea cu cateva
inregistrari a acestora.

NOTA: Instructiunile destinate referirii la obiectele de acces
la date pe care le creeaza un control Data folosesc
biblioteca DAO (Data Access Object). Pentru aceasta
este necesara activarea bibliotecii de obiecte Micro-
soft DAO 3.51 Object Library prin procedura Project
— Reference.

Se deschide extensia Visual Data Manager $i se des-
chide figierul creat anterior (vb mdb.mdb). O datd deschisa
baza de date, pe structura bazei de date (asemanatoare cu
figura 9.13) apar tabelele componente ale acesteia: An1, An2,
An3 $i And.

Pentru introducerea inregistrarilor intr-un anumit tabel,
se executa dublu click pe tabelul respectiv, fie acesta An1.

Va apare fereastra din figura 9.15.a, in care se lanseaza
aplicatia din butonul de comanda add. in fereastra nou apé-
ruta (9.15.b) se vor introduce inregistrarile corespunzatoare.
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Dupa ce se completeaza toate cadmpurile, se apasa butonul

Update.
5 TobloAnt Al E3
Add | Edit l Delete | Seek | Filter | Close Update i Cancel |

Index: I j

Field Mame: Value {F4=Zaom) Field MAme: ‘alue {F4=Zaoom)

shlurne: I shiume: I

sPrenume: I sPrenume: I

iGrupa: I_ iGrupat l—

il : | iCivilL: |

TaD: | | TaD: i

SDR; | 15DR; ]

iConstit: l— iConstit: I—

iRoman: l_' iRoman: I—

i3 | < JECR)3 > | | R I < Jpddrecord Z | S|

Figura 9.15.a Figura 9.15.b

Pentru conformitate, in tabelul 9.13, sunt prezentate
valorile care vor fi introduse in cele patru tabele.

Tabelul 9.13
An1 An2 An3 An4
0|Grigore 0|Grigore 0 |Grigore 0 |Grigore
sNume 1|Pop sNume 1|Pop sNume 1|Pop sNume 1 [Pop
2|Grosu 2 |Grosu 2 |Grosu 2 |Grosu
0|Vasile 0|Vasile 0 |Vasile 0 |Vasile
sPrenume |1 |Maria sPrenume [1|Maria |sPrenume |1 |Maria |sPrenume |1 |Maria
2|Dan 2|Dan 2 |Dan 2 |Dan
0 101 0 201 0 301 0 401
iGrupa 1 102]iGrupa 1 202|iGrupa 1 302|iGrupa 1 402
2 103 2 203 2 303 2 403
0 8 0 5 0 8 0 6
iCivil1 1 9liCivil2 1 6|ICivil3 1 6|iComercial | 1 5
2 7 2 7 2 9 2 7
0 10 0 8 0 10 0 8
iTGD 1 7|iFinanc 1 5|IPenal3 1 5[iTransport |1 7
2 6 2 9 2 6 2 10
0 5 0 10 0 8 0 8
iISDR 1 8|iIAdm 1 7|iProcPen |1 9|iCrimin 1 9
2 9 2 8 2 5 2 10
0 7 0 8 0 6 0 8
iConstit 1 9liPenal 1 9[iDIP 1 10|iProcCiv |1 6
2 10 2 10 2 9 2 5
0 6 0 9
iRoman 1 5 IPJDO 1 9
2 7 2 10
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Daca au fost introduse date gresite, se poate reveni
asupra lor, selectand tabelul si campul corespunzator si apoi
butonul Edit.

9.4.2. Forme si controale legate

Visual Basic se conecteaza cu o sursa de date prin
intermediul unui control de date (Data). Controlul permite
parcurgerea simpla si vizuala a campurilor, inregistrarilor si a
tabelelor uneia sau mai multor baze de date. De asemenea,
ele sunt utilizate pentru a lega diverse controale cu campuri
din baza de date. Legarea are ca efect actualizarea automata
a informatiei din controlul VB in situatia in care campul de
origine a fost modificat de alta aplicatie sau alt utilizator.

In total existd 11 controale legate, prezentate in tabelul
9.14.

Tabelul 9.14

Control DAO|Descriere

Data Se utilizeaza pentru a permite accesul la informatiile
din bazele de date prin intermediul controalelor legate
ale formei. Creeaza si gestioneaza obiecte Database
Si Recordset utilizate de controalele legate. Prezenta
unui control legat presupune existenta acestuia.

DataCombo |Creeaza o combinatie caseta cu lista (derulanta sau
simpla)-caseta de text. Lista poate fi completata auto-
mat printr-un control Data.

DataList |Este folosit pentru a afisa o lista de articole generata
de un control Data din care utilizatorul poate selecta
unul singur. Lista poate fi completata prin intermediul
unui control Data.

DataGrid |Deseneaza o retea formata din inregistrari multiple.
Reteaua se poate completa automat prin intermediul
unui control Data.

Chart Afiseaza grafic bi- sau tridimensional un sir de date.

Label Permite accesul in modul afisare la un camp cu date
de tip sir de caractere.

TextBox Permite accesul in modul citire/scriere la un camp cu
informatii de tip text.
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CheckBox

Permite accesul in modul citire/scriere la un camp cu
informatii de tip boolean.

ComboBox

Permite accesul Tn modul citire/scriere la un cadmp cu
informatii de tip text selectat dintr-o lista. Se comple-
teazd cu metoda AddIitem. Este preferabila folosirea
controlului DBCombo.

ListBox

Permite accesul in modul citire/scriere la un camp cu
informatii selectate dintr-o listd. Se completeaza cu
metoda AddItem. Este preferabila inlocuirea sa cu un
control DBList.

PictureBox

Permite accesul in modul citire/scriere la o imagine
sau un camp de date binare din baza de date.

Imagine

Permite accesul in modul citire/scriere la o imagine
sau un camp de date binare din baza de date.

NOTA: Daca in bara ToolBox nu existd controalele necesare,
acestea se pot adauga folosind procedura Project —

Components.
Proprietatile specifice ale controlului Data si ale altor
controale legate sunt prezentate in tabelul 9.15.
Tabelul 9.15
Proprietate |Descriere Exemplu

Returneaza sau stabileste modul

O—normal; 1—sus;

Ation unde este afisat obiectul in forma | 2—jos; 3—stg; 4—dr

Caption Sir de caractere afisat pe control "Cautare”
Returneaza sau stabileste numele

DatabaseName|si localizarea datelor. De regula, o| “c:\vb\db\vb.mdb”
expresie sir catre fisier.
Stabileste daca baza de date este False — Multi User

Exclusive |deschisa pentru unul sau mai multi| """ SingleUser
utlizatori

Readonly Determind dacad baza de date| False — Editare
poate fi editat3. True — Read Only
Returneaza sau stabileste tabelul,

Recordsource|declaratia SQL sau obiectul Quer- Anf, An:,:\n?) sau
ryDef pentru un control Data. :
Returneaza sau stabileste o valoa- 0—Table;

?i;grdset re care indicd tipul Recordset 1—DynasSet;

creat de un control Data.

2—SnapShot.
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NOTA: Dupéd inserarea unui control Data intr-o forma, se
recomanda stabilirea imediata a proprietatii Databa-
seName. In acest mod, tabelele valide ale bazei de
date sunt disponibile pentru selectie in proprietatea

RecodSource.

Controlul Data are asociate opt metode din care vor fi
prezentate cele specifice bazelor de date: Refresh, Update-
Controls $i UpdateRecord.

Refresh

Aceasta metoda este folositd pentru a reactualiza si
reafisa un set de Tnregistrari asociate controlului bata. Meto-
da este utilizata, de regula, in medii MultiUser, unde mai multi
utilizatori lucreaza concomitent cu aceiasi baza de date.
Metoda se poate folosi gi In medii Single User in situatia in
care unele Tnregistrari au fost modificate la rulare.

Sintaxa metodei este foarte simpla:

DataControl.Refresh

unde DataControl este numele declarat al controlului Data.
Folosind metoda Refresh exista certitudinea ca baza de
date este accesata cu datele cele mai recente.

UpdateControls

Aceastda metoda preia inregistrarea curenta din obiectul
Recordset al unui control Data si afiseaza datele corespun-
zatoare in controalele conectate la acel control. Metoda este
folosita pentru a readuce datele din controalele legate la valo-
rile initiale, daca utilizatorul doreste s& abandoneze modifica-
rile facute asupra bazei de date.

Sintaxa metodei este:

DataControl .UpdateControls
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unde DataControl este numele declarat al controlului Data.

UpdateRecord

Metoda salveaza toate inregistrarile curente ale tuturor
controalelor legate in cAmpurile din baza de date corespunza-
toare.

Sintaxa metodei este:

DataControl.UpdateRecord

unde DataControl este numele declarat al controlului Data.

9.4.3. Obiect baze de date, set de inregistrari i
spatiu de lucru

Obiectul baza de date (Database) este o reprezentare
logica a unei baze de date fizice si care poate fi asociata si
manipulata de o variabila de tip Database. Baza de date poa-
te consta intr-un set de tabele, relatii intre tabele, criterii de
validare a campurilor, rapoarte si interogari.

Un obiect set de inregistrari (Recordset) este un set
logic de inregistrari asociat unei baze de date fizice. Poate
consta in inregistrarile din tabelele unei baze de date sau
inregistrarile care rezulta din rularea unei interogari. Acestea
sunt principalele instrumente prin care se interactioneaza cu
informatiile continute in bazele de date.

Toate obiectele Recordset sunt constituite din Tnregis-
trari (linii) si/sau cadmpuri (coloane) din tabelele existente.
Exista trei tipuri de obiecte Recordset:

Table constituie o reprezentare a unui tabel folosit pentru
a adauga, modifica sau elimina inregistrari dintr-o
singura baza de date.

Dynaset reprezinta rezultatul unei interogari care poate
avea inregistrari actualizabile. De asemenea, el
este un set dinamic de obiecte folosite pentru a
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adauga, modifica sau elimina inregistrari din unul
sau mai multe tabele.

SnapShot este o0 copie statica a unui set de inregistrari utili-
zata pentru regasirea datelor sau crearea rapoarte-
lor. Contine campuri din unul sau mai multe tabele
care nu pot fi actualizate.

Obiectul spatiu de lucru (Workspace) este realizat
conform filozofiei DAO, de a permite accesul autorizat la in-
formatiile bazei de date.

Obiectul Wworkspace defineste o sesiune de lucru pentru
un utilizator. El contine bazele de date deschise si asigura
mecanismele pentru tranzactii simultane iar in mediul Micro-
soft Jet asigura suportul pentru securitatea datelor.

Lucrul cu bazele de date in acest mediu presupune ca
legarea la baza de date este facuta, in principal, prin verifi-
carea identitatii: nume utilizator gi parola.

Un exemplu de modul de cod care deschide o baza de
date este prezentat in continuare:

Sub OpenDatabaseX()

Dim wrkJet As Workspace
Dim dbsTest As Database
Dim dbsPubs As Database
Dim dbsPubs2 As Database
Dim dbsLoop As Database
Dim prpLoop As Property

Set wrkJet = CreateWorkspace("", "admin", "", dbUsedJet)
Set dbsTest = wrkJet.OpenDatabase ("vb mdb.mdb", True)

Set dbsPubs = wrkJet.OpenDatabase ("NTest",
dbDriverNoPrompt, True,"ODBC;DATABASE=pubs;
UID=sa; PWD=; DSN=NTest")

Set dbsPubs2 = wrkJet.OpenDatabase ("NTest",
dbDriverCompleteRequired, True,
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"ODBC; DATABASE=pubs; DSN=NTest; ")

For Each dbsLoop In wrkJet.Databases
Debug.Print "Database properties for" & dbsLoop.Nume & ":"
On Error Resume Next

For Each prpLoop In dbsLoop.Properties

If prpLoop.Nume = "Connection" Then
Debug.Print " Connection[.Nume] = " &
dbsLoop.Connection.Nume
Else
Debug.Print " " & prpLoop.Nume & " = " & prpLoop
End If

Next prpLoop
On Error GoTo O
Next dbsLoop

dbsTest.Close
dbsPubs.Close
dbsPubs2.Close
wrkJet.Close

End Sub

Pare destul de complicat, dar aplicatia interactiva care
urmeaza, dezvoltata cu obiectele asociate bazelor de date,
este mult mai simpla. Aceasta contine un control Data si
cateva controale legate si este destinata accesului la infor-
matiile din baza de date creata anterior (vb_mdb.mdb).

Programul va contine patru meniuri: Anl, An2, An3 $i An4
si patru forme asociate fiecarui meniu, continand casetele de
text corespunzatoare structurilor fiecarui tabel.

Fiecarei casete de text i se stabilesc proprietatile de
control legat: DataBaseName (pentru toate vb.mdb — aceiasi
sursa a datelor) RecordSource (de la Anl la An4, functie de
meniul selectat) si DataField (functie de informatia afigata in
fiecare casetd). Pentru toate cele trei proprietati, pentru a
evita eventualele erori, VB ofera posibilitatea alegerii dintr-o
lista derulanta a valorilor corecte.
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Programul propriu-zis este practic inexistent. singurele
instructiuni sunt impuse de meniuri, pentru afisarea formei
corespunzatoare, fiind necesara o singura linie: FrmAnx . Show.

Aspectul aplicatiei este prezentat in figura 9.16.

Din punct de vedere functional, aplicatia dezvoltata este
o replica a bazei de date create cu Visual Data Manager (figu-
ra 9.15.a), din toate optiuni acesteia dispunand numai de po-
sibilitatea afigarii informatiilor inregistrate. Totusi, programul
arata modul extrem de simplu in care bazele de date se inter-
fateaza cu VB, practic fara nici o linie de program.

9.4.4. Controale retea

Controlul retea (Grid) afigeaza o serie de linii gi coloa-
ne, asemanator cu o foaie de calcul tabelar. Intersectia
fiecarei linii si coloane se numeste celula (cell). Continutul
oricarei celule, text sau imagine, se poate citi sau stabili prin
stabilirea sau evaluarea proprietatii Text a acesteia.

Numarul de linii si coloane se poate stabili prin setarea
proprietatilor Rows gi Cols gi nu pot depasi valoarea de 2000,
respectiv 400.

Dimensiunea liniilor si coloanelor este stabilita prin ajus-
tarea proprietatilor RowHeight $i ColWidth sau, dinamic, prin
utilizarea functiei Textwidth ().

Pentru definirea campurilor si inregistrarilor, una, nici
una sau mai multe linii ori coloane pot fi declarate fixe prin
intermediul proprietatilor FixedRows $i FixedCols.

Variabilele Row si Col sunt folosite pentru adresarea
informatiilor din celula determinata de intersectia celor doua
valori.

Controlul pataGrid, asemanator cu controlul Grid, per-
mite afisarea si manipularea datelor dintr-o serie de linii si co-
loane reprezentadnd finregistrari si campuri ale unui obiect
Recordset al unui control Data.
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Figura 9.16

Reteaua pentru date are numarul de coloane setat
automat la dimensiunea campurilor din baza de date la care
este legat. Numarul de coloane al controlului este de maxim
1700 iar numarul de linii este limitat de resursele sistemului.
NOTA: Controlul DataGrid nu lucreaza cu un control Data de

tip paO. Este necesara inserarea in ToolBox a unui
control date de tip ADO DataControl (existent in
biblioteca de controale VB) pentru a asigura sursa de
date de tip OLE DB.

Pentru legarea controlului
stabilite urmatoarele proprietati:

la baza de date, trebuie



313 Informatica

Stabileste sursa (fisierul mdb)
pentru OLEDB. Figura 9.17.a
Stabileste sursa (tabelul) pentru
setul de Tnregistrari. Figura 9.17.b
Specifica sursa (controlul ADODC)

pentru reteaua de date.

ConnectionString
ADODC

RecordSource

DataGrid|DataSource

Programul sursa al aplicatiei contine patru controale
DataGrid, cate unul pentru fiecare tabel din baza de date.

Fiecare control DataGrid este asociat la un control
ADODC.

Proprietatile controalelor sunt setate conform cu figurile
9.17; pentru afisarea completa a informatiilor se recomanda
setarea proprietatii DefColwWidth la valoarea 800. Programul
sursa, pentru vizualizarea completa a bazei de date, nu
contine nici o instructiune.

Property Pages Property Pages

i cs!

 Source of Connection - Record3ource
Command Type
1 Use Data Link File
I T |2 - adCmdT able |
 |Jse ODBC Data Source Name Table or Stored Procedure Mame:
| = e fent =l
1 Lse Connection String Command Text [SAL)
iPruvldsr:M\clusuﬂ.Jst.ULEDB.4.U,Data Source=0 Build. _‘J
Other Attributes: i :]
oK I Cancel | Appl | Help I Ok I Cancel | Al | Help |
Figura 9.17

Aspectul formei aplicatiei este prezentat in figura 9.18.

9.4.5. Interogarea bazelor de date cu tehnici SQL

SQL (Structured Querry Language — Limbaj structurat de
interogare) este un limbaj folosit pentru interogarea, actua-
lizarea si gestionarea bazelor de date relationale, cu alte
cuvinte pentru a obtine, filtra si sorta informatiile dintr-o baza
de date.
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Figura 9.18

SQL este un limbaj perfect compatibil cu Microsoft Jet si
Data Access Object.

Instructiunile SQL, denumite si interogari (query) se im-
part in doua mari categorii: interogari de selectie si interogari
de actiune. O interogare de selectie solicitd bazei de date o
multime de inregistrari care indeplinesc criteriile specificate gi
primeste un obiect Recordset. Pentru crearea, modificarea,
stergerea sau colectarea de informatii din bazele de date este
folosit limbajul Data Manipulation Language (DML).

O interogare de actiune efectueaza o operatie specifi-
cata asupra unui grup de inregistrari care indeplinesc criteriile
specificate. Pentru crearea, modificarea sau stergerea unor
inregistrari dintr-o baza de date este folosit limbajul Data Defi-
nition Language (DDL).

Interogarile de actiune pot fi initiate in doud moduri: prin
invocarea unui obiect QueryDef sau prin metoda Execute, ca
in exemplul urmator.
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db.Execute sSQLStatement

unde db este o variabila de tip Database asociata la o baza
de date valida iar sSQLStatement este un gir valid care con-
tine o interogare SQL valida.

in tabelul 9.16 sunt prezentate instructiunile necesare
pentru administrarea bazelor de date.

Tabelul 9.16

Comanda | Tip Descriere

CREATE DDL |Creeaza un tabel, un cAmp sau un index

ALTER DDL |Modifica un tabel prin adaugarea unui camp sau
schimbarea definitiei unui cAmp

DROP DDL [Incorporeaza sursa de date in destinatie, sterge
legatura intre ele si descarca obiectul de date.

SELECT DML|Interogheaza o baza de date cu un sir de para-
metri dati.

INSERT DML |Insereaza mai multe inregistrari.

UPDATE DML [Modifica informatiile intr-un domeniu determinat de
parametrii dati.

DELETE DML |Sterge inregistrari din tabel.

Pentru completarea interogarilor, sunt necesare o serie
de clauze. Cele compatibile cu MS Jet sunt enumerate in
tabelul 9.17.

Tabelul 9.17

Clauza Descriere

FROM Specifica tabelul de unde sunt preluate datele.

WHERE Specifica conditiile pentru interogare.

GROUP BY|Specifica grupurile de informatii selectate.

HAVING |Specifica conditiile pentru fiecare grup din interogare.

ORDER BY|Specifica ordinea de interogare.

Clauza WHERE enumera conditiile care trebuie indeplinite
pentru ca o inregistrare sa fie inclusa in interogare (tabelul
9.18).

Tabelul 9.18

Operator Tip Conditia este indeplinita daca:

AND logic Ambele expresii sunt adevarate
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OR logic Una din cele doua expresii este adevarata

NOT logic Expresia este falsa

< comparatie|Prima expresie este mai mica decéat a doua
expresie

<= comparatie|Prima expresie este mai mica sau egala decéat
a doua expresie

> comparatie|Prima expresie este mai mare decéat a doua
expresie

>= comparatie|Prima expresie este mai mare sau egala decéat
a doua expresie

= comparatie|/Ambele expresii sunt egale

<> comparatie|Cele doua expresii sunt diferite

BETWEEN|comparatie|Valoarea apartine unui domeniu specificat

LIKE comparatie|Valoarea se potriveste cu un model specificat

IN comparatie(Inregistrarea apartine unui grup particular din

baza de date

Existd o serie de functii de agregare care permit crearea
unui sumar al grupurilor din setul de inregistrari. Functiile
disponibile sunt listate in tabelul 9.19.

Tabelul 9.19
Functie Descriere
AVG Returneaza valoarea medie a campului specificat
COUNT Returneaza numarul de inregistrari dintr-o interogare
SUM Returneaza suma valorilor dintr-un camp specificat
MAX Returneaza valoarea maxima dintr-un cAmp specificat
MIN Returneaza valoarea minima dintr-un cAmp specificat

Sintaxa DDL si DML este destul de complexa, pentru
accesul la facilitatile SQL fiind necesare cateva cunostinte de
baza referitoare la acestea.

Comanda CREATE

Comanda CREATE este folosita pentru a crea tabele si
indecsi intr-o baza de date specificata.

Pentru a crea un tabel se foloseste instructiunea CREATE
TABLE cu sintaxa urmatoare:
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CREATE TABLE table (fldl type [(sz)] [NOT NULL] [idx1]
[, £f1d2 type [(sz)][NOT NULL] [idx2] [, ...]]_
[, CONSTRAINT MFidx [, ...11)

Tn regula sintactica prezentatd, numele tabelului urmea-
za cuvantului cheie CREATE TABLE. Instructiunea este conti-
nuata de o lista de definitii, separate prin virgule, folosita pen-
tru a descrie tabelul care urmeaza a fi creat; cel putin un
camp trebuie scris in paranteze. Tipul si dimensiunea cam-
pului se poate seta la orice valoare valida acceptata de baza
de date. Exemplul urmator creeaza un tabel nou cu trei cam-
puri in baza de date db:

db.Execute "CREATE TABLE Tabell (Nricrt INTEGER, " & "7
Nume TEXT (25), Adresa TEXT (30))"

Noul tabel creat este denumit Tabell. El contine un
camp numeric denumit Nr_crt $i doud campuri text denumite
Nume (cu o lungime de 25 de caractere) si Adresa (cu o lun-
gime de 30 de caractere).

Parametrul optional NOT NULL este folosit pentru a indi-
ca obligativitatea existentei unor informatii valide in campul
respectiv.

Clauza CONSTRAINT genereaza un index pentru unul sau
mai multe cdmpuri. Exemplul urmator creeaza un index denu-
mit NrIdx, asociat campului Nr crt:

db.Execute "CREATE TABLE Tabell (Nricrt INTEGER CONSTRAINT
NrIdx PRIMARY, " & " Nume TEXT (25), Adresa TEXT 30))"

Crearea indecsilor nu se face obligatoriu o data cu
generarea tabelului cu instructiunea CREATE TABLE. Indecsgii
se pot genera si cu instructiunea CREATE INDEX.

Sintaxa pentru instructiunea CREATE INDEX este:

CREATE [UNIQUE] INDEX idx ON table _
(f1d1 [ASC|DESC][, f1d2 [ASC|DESCI, ...1) _
[WITH {PRIMARY | DISALLOW NULL | IGNORE NULL}]




Limbaje de nivel inalt 318

Optiunea UNIQUE indica aplicatiei Jet ca vor fi creati
indecsi unici pentru campurile £1d1 si £1d2.

Implicit, indecsii sunt creati in ordine ascendenta (Asc),
insa se poate selecta si aranjarea lor descendenta (DESC).

Ultima portiune a instructiunii, WITH, permite definirea
mai detaliata, a modului in care indecsii sunt utilizati.

Generarea unei chei primare, unice pe fiecare tabel, este
indicata de cuvintele cheie WITH PRIMARY.

Se poate interzice existenta unor valori NULL in indecsi
prin cuvintele cheie WITH DISALLOW NULL sau se permit prin
WITH IGNORE NULL.

Crearea unui index Idx pentru campurile Nr_crt $i Nume
in tabelul Tabell se face in modul urmator:

db.Execute "CREATE UNIQUE INDEX Idx ON Tabell (Nr crt, Nume)"

Comanda ALTER

Instructiunea ALTER TABLE indeplineste urmatoarele
functiuni:
f adauga un nou camp la un tabel;
1 sterge un cadmp dintr-un tabel;
f adauga un nou index la un tabel;
1 sterge un index dintr-un tabel.
ALTER TABLE permite numai adaugarea sau stergerea
unui singur cdmp sau index, o data cu fiecare executie.
Sintaxa instructiunii ALTER TABLE este:

ALTER TABLE table {ADD {COLUMN fld typel (size)]
[NOT NULL] [CONSTRAINT idx] CONSTRAINT MFidx} | DROP
{COLUMN fld | CONSTRAINT indexname}}

De exemplu, adaugarea la tabelul initial a unui camp
care sa contind numarul de telefon, este facuta prin comanda:

| db.Execute "ALTER TABLE Tabell ADD COLUMN Phone TEXT (10)"
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Eliminarea campului introdus anterior este executata de
instructiunea:

db.Execute "ALTER TABLE Tabell DROP Phone"

Manipularea indecsilor cu instructiunea ALTER TABLE Se
realizeaza asemanator cu modificarea campurilor.

Comanda DROP

Comanda DROP este folosita pentru a sterge tabele dintr-
0 baza de date sau indecsi.
Sintaxa comenzii DROP este:

DROP {TABLE table | INDEX idx ON table}

Modul de utilizare, in cele doua situatii, este:

DROP INDEX Idx ON Tabell

DROP TABLE Tabell

Comanda SELECT

Comanda SELECT este o instructiune SQL de tip DML.
Presupunand ca rs este un obiect de tip recordset si db
este un obiect valid de tip database asociat unei baze de
date, instructiunea urmatoare incarca toate inregistrarile din
tabelul Tabell al obiectului db:

SET rs = db.OpenRecordset ("SELECT * FROM Tabell")

Acest exemplu foloseste cea mai generala forma a
instructiunii SELECT. Instructiunea SELECT permite totusi o
sortare si filtrare a informatiilor colectate. Sintaxa este:

SELECT [predicate]

{ * | table.* | [table.]fieldl [AS aliasl]
[, [table.]field2 [AS alias2] [, ...11}
FROM table expression [, ...] [IN externaldatabase]

[WHERE. .. ]
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[GROUP BY... ]
[HAVING... ]
[ORDER BY... ]

Predicatele admise in sintaxa instructiunii sunt enume-
rate Tn tabelul 9.20:

Tabelul 9.20
Functie Descriere
ALL Returneaza toate inregistrarile, chiar si duplicatele
DISTINCT Returneaza o singura inregistrare, functie de campul

specificat Tn instructiune

DISTINCTROW|Returneaza o singura inregistrare selectata din toate
campurile, chiar si din cele care nu sunt specificate

TOP Returneaza primele n finregistrari ori un procent p
(sintaxa p PERCENT) din primele Tnregistrari ale setu-
lui de Tnregistrari selectat

Definirea argumentelor SELECT poate fi facuta si cu
ajutorul unor wildcard-uri:

? Orice caracter
* Orice si oricate caractere
# Orice cifra (0-9)

[lista caractere] Orice caracter prezent in lista
[Mlista caractere] Orice caracter absent din lista

Cuvantul cheie FrROM indica tabelul care va fi prelucrat de
instructiunea SQL.

Clauza conditionald WHERE, cu parametrii din tabelul
9.18, permite incarcarea filtratd a informatiilor din baza de
date.

intr-o comand& SELECT se pot folosi si functiile de agre-
gare din tabelul 9.19.

Clauza GROUP BY grupeaza o serie de campuri care, ul-
terior sunt tratate unitar. Selectia conditionata pentru un grup
este facuta prin clauza HAVING.

ORDER BY stabileste cdmpul pe baza caruia se aranjeaza
inregistrarile.
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Exemplul urmator incarca campul Nume si suma campului
Pret din tabelul Tabel. Conditia de includere in grup obliga
valori mai mari decat 10000 pentru inregistrarile din campul
Pret.

SELECT Nume, SUM(Pret)

FROM Tabel

WHERE (Pret > 10000)

GROUP BY Nume

HAVING (SUM(Pret) > 100000) AND (Nume LIKE "Ab*");

Dupa grupare, sunt incluse in setul de inregistrari numai
grupurile care au totalul cAmpului Pret mai mare de 100000
si campul Nume incepe cu caracterele Ab.

Unirea tabelelor

Unirea tabelelor (JOIN) este folosita pentru a crea relatii
temporare intre mai multe tabele atunci cand este evaluata o
interogare de selectie. JOIN este o functie a instructiunii SE-
LECT si are sintaxa urmatoare:

SELECT
FROM tabell [LEFT | RIGHT] JOIN tabel2 ON (tabell.campl
OpComp tabel2.camp2)

OpComp este unul din operatorii de comparare enumerati
in tabelul 9.18.

LEFT include toate inregistrarile din tabell, chiar daca
nu a gasit inregistrari care sa indeplineasca OpComp in tabe-
lul2. RIGHT include toate inregistrarile din tabel2, chiar da-
ca nu a gasit inregistrari corespunzatoare in tabell.

Exemplul urmator returneaza toate campurile din tabell
si cAmpurile din tabel?2 la care se potrivesc campurile Numar:

SELECT tabell.*, tabel2.*
FROM tabell LEFT JOIN tabel?2 ON (tabell.Numar = tabel2.Numar)
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Comanda INSERT

Comanda INSERT este folosita intr-o instructiune INSERT
INTO pentru a crea o interogare de adaugare.

Comanda este folosita pentru a adauga una sau mai
multe Tnregistrari la un tabel. Sintaxa comenzii este:

INSERT INTO tabel [ (f1dl[, £1d2[, ...]11)]
VALUES (valll[, val2[, ...])

Aceastda comanda adauga o singura inregistrare la
tabel; trebuie specificat fiecare camp al tabelului si fiecare
valoare care o va primi campul respectiv in noua inregistrare.
Daca in instructiune nu sunt completate toate campurile, celu-
lele respective din tabel vor avea valoarea NULL.

Noua inregistrare este adaugata la sfarsitul tabelului.

Sintaxa pentru adaugarea de inregistrari multiple difera
putin de cea anterioara:

INSERT INTO tabel2 [(f1dl1[, f1d2[, ...]1)]
SELECT [tabell.]fldl[, £f1d2[, ...]
FROM ...

Aceasta instructiune retine o selectie de inregistrari din
tabell si le insereaza in tabel2. Numarul de campuri din
ambele tabele trebuie sa fie acelasi si in ordinea corecta.

Instructiunea INSERT INTO adauga inregistrarile la sfar-
situl unui tabel sau poate crea un nou tabel.

Comanda UPDATE

Comanda UPDATE este folosita pentru a stabili noi valori
ale informatiilor dintr-un tabel. Sintaxa comenzii este:

UPDATE tabel
SET valoare
WHERE criteriu
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Valoarea din clauza SET reprezintd o expresie care va
modifica valoarea curenta a inregistrarii selectate din tabelul
specificat.

Daca nu este specificata clauza WHERE, interogarea va
face toate modificarile necesare in toate inregistrarile din ta-
bel.

Comanda DELETE

Comanda DELETE este folosita pentru a sterge inregis-
trari dintr-un tabel. Sintaxa comenzii este:

DELETE table.*
FROM table
WHERE ...

In exemplul urmator sunt sterse toate inregistrarile din
tabel anterioare datei de 12 februarie 1998 (functie de infor-
matia din campul datal):

DELETE *
FROM Tabel
WHERE (Datal <= #2/12/98#);

In concluzie, SQL este un mod simplu, eficace si conve-
nabil de a pastra si regasi informatiile. Folosind comenzile din
paragrafele anterioare, se pot selecta, filtra, ordona si grupa
inregistrarile in orice modalitate dorita. SQL este mult mai
complex decéat a fost descris, dar cunoasterea informatiilor
prezentate, permite crearea unor aplicatii in VB.

9.4.6. Crearea si tiparirea rapoartelor

Crearea si tiparirea rapoartelor este facuta cu ajutorul
extensiei Data Reports Designer.

Data Reports Designer asigura propriul set de controale.
Cand este atasat la proiect Data Reports Designer, noile con-
troale sunt create automat fiind grupate intr-o bara de butoa-
ne proprie denumita DataReport. Majoritatea acestor controa-
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le sunt functional identice cu cele ale VB (Label — RptLabel,
Shape - RptShape, Line — RptLine, TextBox — RptTextBox
si Image — RptImage). Al saselea control, Function - Rpt-
Function, realizeaza una din cele patru tipuri de functii: Sum
(suma), Average (valoare medie), Minimum (valoare minima)
sau Maximum (valoare maxima).

Data Reports Designer este format din urmatoarele

componente:

1.

obiectul DataReport— similar cu o forma VB, obiectul are
o parte de proiectare vizuala, folosita pentru a crea planul
general al proiectului, precum si un modul de cod, folosit
pentru a controla prin program formatarea si continutul
ferestrei raportului.

obiectul Section - fiecare sectiune a raportului este
reprezentatd de un astfel de obiect. in timpul proiectarii,
fiecare sectiune este reprezentatd de un antet si de o
bara unde se pot plasa controale

controale Data Report — sunt controale speciale care
lucreaza numai pentru obiectul Data Report.

Extensia Data Report contine urmatoarele sectiuni:

Antet raport contine textul care apare la fiecare inceput
de raport, cum ar fi: titlul raportului, autorul, sau numele
bazei de date. Este posibila eliminarea tuturor celorlalte
informatii de pe pagina cu antetul raportului, setand
ForcePageBreak la valoarea rptPageBreakAfter.
Antetul paginii contine informatiile afisate la partea
superioara a fiecarei pagini.

Grupul antet-subsol consta intr-o sectiune care se repeta
pe fiecare pagina.
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1 Detalii contine inregistrarile care sunt afisate de raport.
Sectiunea este asociata cu un obiect Command din mediul
Data.

1 Subsolul paginii contine informatiile afisate in partea de
jos a paginii, de regula numarul de pagina.

1 Subsolul raportului contine textul care apare la sféarsitul
raportului.

Crearea unui raport presupune executarea urmatorilor
pasi:

1. din meniul Project se selecteaza Add Data Environment
(figura 9.19.a);

NOTA: VB are disponibild aceasta extensie daca, la instalare,
in grupul Data Access este specificata explicit insta-
larea componentei Data Environment.

2. se efectueaza click dreapta pe obiectul Connection 1 si se
selecteaza articolul Properties; baza de date care se folo-
seste (vb_mdb.mdb) fiind compatibila MS Jet, se alege MS
Jet 3.51 OLE DB Provider (figura 9.19.b);

3. se apasa butonul Next si se selecteaza fisierul corespun-
zator; se poate verifica legatura cu baza de date apaséand
butonul Test Connection;

4. se adauga un articol Commands prin efectuarea unui click
dreapta pe obiectul Data Environment1 sau folosind buto-
nul destinat acestui scop ('d); procedura are ca efect apa-
ritia unui nou obiect denumit Command1,

5. din proprietatile articolului Command1 se seteaza conexiu-
nea, obiectul din baza de date si numele obiectului, res-
pectiv: Connexion1, Table si An1 (figura 9.19.c);

6. din meniul Project al VB se selecteaza articolul Add Data
Report; se seteaza proprietatile obiectului cu valorile:
Name—RaportVvB, DataMember—-Commandl, DataSource—

DataEnvironmentl,
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7.

pentru a conecta raportul cu baza de date, din meniul

contextual al raportului se selecteaza articolul Retrieve

Structure;

campurile care vor fi afisate pot fi adaugate in doua mo-

duri:

- adaugarea campurilor in raport si setarea
proprietatilor DataMember $i DataSource la valorile
corespunzatoare;

- deschiderea ferestrei Data Environment si glisarea
campurilor direct in raport; pentru fiecare camp glisat
peste raport, apare o caseta de text si o etichetda — se
recomanda glisarea etichetei in sectiunea PageHeader
si aranjarea casetei de text in sectiunea Detail;

forma Form1 aparuta implicit la pornirea VB este inutila -

ea se poate elimina din fereastra Project; pentru a indica

VB cu ce obiect va porni aplicatia, prin procedura

Project— Properties— Startup Object se va selecta numele

raportului (RaportVa).

Aplicatia este finalizata iar raportul este afigat lansand in

executie proiectul.

Aspectul ferestrei raportului, la proiectare si in rulare,

este prezentat in figura 9.20.

Pentru obtinerea unui aspect grafic corespunzator, sunt

necesare urmatoarele particularizari:

raportul capata un aspect tabelar daca, in
sectiunea Detail, este desenat un tabel cu ajutorul
controalelor RptShape Si RptLine;

inaltimea sectiunii Detail se seteaza la minim (200
twip);

raportul este creat pe o forma speciala cu
proprietati conforme cu cele stabilite pentru imprimanta
implicita: dimensiune, orientare, rezolutie etc.;
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- cele doua butoane de comanda prezente pe raport
permit fie tiparirea raportului fie exportul acestuia intr-un
fisier de tip HTML sau text.

9.5. Depanarea proiectelor

Chiar si cel mai simplu proiect poate pune probleme unui
programator incepator. Realizarea programelor in VB 6 este
cu atat mai dificila cu cat suportul pentru ajutor este extern
aplicatiei si accesul la informatii presupune utilizarea unei alte
aplicatii (MSDN — Microsoft Developer Network). Totusi, Tmbu-
natatirile aduse in special extensiilor pentru bazele de date,
au facut ca, pentru utilizatorii de nivel mediu VB 6 sa fie ideal.

Tnainte de a trece la prezentarea mediului de depanare
VB, trebuie amintite cele trei categorii de erori care pot apare
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in orice proiect: erori din faza de proiectare, erori la rulare si
erori logice.

Erorile in faza de proiectare sunt, de regula, erori
sintactice care constau in scrierea incorecta a unei comenzi,
omiterea unui cuvant cheie, argument sau expresii obligatorii.

Mediul IDE al VB este capabil sa detecteze majoritatea
acestor erori inca din faza de editare a programului folosind
fie un cod al culorilor (negru pentru linii corecte, rosu pentru
erori, verde pentru comentarii etc.) fie un ajutor contextual
cand afigseaza argumentul care urmeaza conform prototipului
functiei.

9.5.1. Erori la rulare

Erorile la rulare apar din cauze mai subtile, cum ar fi:
depasirea dimensiunii unui sir, deschiderea unui fisier inexis-
tent, prea multe fisiere deschise etc. (in total sunt cateva sute
de situatii cand pot apare astfel de erori).

In situatia aparitiei unei astfel de erori, VB stopeaza
rularea proiectului si afiseaza un cod de eroare si un scurt
text explicativ. in tabelul 9.21 sunt prezentate cateva din cele
mai ntalnite erori.

Tabelul 9.21
Cod Semnificatie Cod Semnificatie
5 |Apel invalid de procedura 51 |Eroare Interna
6 |Depasire 53 |[Fisierul nu a fost gasit
7 |Epuizare memorie 54 |Acces incorect al fisierului
11 |impértire la zero 55 |Fisierul este deja deschis
13 |Variabila de tip diferit 58 |Fisier existent
14 |Depésire dimensiune sir 61 |Disc plin
16 |Expresie prea complexa 64 |Nume de fisier incorect
19 |Lipseste instructiunea Resume | 66 |Procedura duplicat
po [S-@Intalnit Resume fara a 70 |Operatie nepermisa
exista eroare ’
pg |Procedurd sau proprietate 92 |Ciclu For neinitializat
nedefinita '
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Pentru a preveni oprirea aplicatiei la intalnirea unei
erori, programatorul poate sa intercepteze si sa trateze eroa-
rea de la rulare direct in program, cu ajutorul procedurii On
Error.

Sintaxa procedurii On Error are mai multe forme, fiind
folosita fie pentru validarea fie pentru invalidarea procedurii
de tratare a erorii.

On Error GoTo [eticheta]
On Error Resume Next

On Error GoTo O

Cele trei forme ale procedurii au urmatoarea destinatie:

On Error GoTo Valideaza rutina de tratare a erorii care incepe

[eticheta] la linia marcatd cu [eticheta]:. Dacé, in tim-
pul rularii, survine o eroare, programul executa
un salt la linia marcatd cu [eticheta]:, vali-
dand astfel rutina de tratare a erorii. Eticheta
trebuie sa fie in aceiasi procedura Tn care este
prezenta si instructiunea on Error.

On Error Resume  Daca survine o eroare Tn timpul rularii progra-

[Next] mul, revine la linia care a generat eroarea sau
executa urmatoarea linie dupa cea in care s-a
produs eroarea.

On Error GoTo 0 |nvalideaza toate rutinele de tratare a erorilor
din procedura curenta

NOTA: O rutind de tratare a erorii nu este o procedura func-
tie sau subrutina: este doar o sectiune de program
marcata cu [eticheta].

Tratarea erorii presupune incarcarea proprietatii Number
a obiectului Err, proprietate care semnifica chiar codul erorii.
VB permite si obtinerea mesajului asociat codului de eroare
(proprietatea Err.Description), precum si a obiectului care
a generat eroarea (Err.Source).
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Schema logica a interventiei rutinei de tratare a erorii
este prezentata in figura 9.21.

(START)

A4
| Instructiune cu eroare |—>| Rutina tratare eroare |

I Resume |

|Resume Ne xt |

Instructiunea urmatoare ‘
liniei cu eroare

v
Figura 9.21

In exemplul urmator, se produce o eroare datoritd
inexistentei unui figier. Rutina de tratare a erorii va afisa un
mesaj iar programul ca urma calea functie de butonul apasat
de utilizator.

Private Sub Drivel Change ()
On Error GoTo eticheta

Exit Sub

eticheta:

i=MsgBox (Err.Description, vbCritical+vbAbortRetryIgnore)
Select Case 1

Case vbAbort
Exit Sub

Case vbRetry
Resume

Case vbIgnore
Resume Next
End Case
End Sub

9.5.2. Erori logice

Pentru descoperirea si repararea erorilor logice, VB
dispune de o extensie speciala, denumita mediu de depanare.
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Depanatorul este o colectie de instrumente grupate in
meniurile Tools si Run.

Instrumentele principale de depanare sunt denumite:
AddWatch, Breakpoint, SingleStep, fereastra Immediate, pre-
cum si Calls.

AddWatch este folosit pentru intreruperea programului Tn
momentul in care o variabila ajunge la o anumita valoare.

Breakpoint este destinat opririi neconditionate a progra-
mului ori de cate ori acesta executa o anumita linie. Controlat,
se poate introduce cu tasta ; daca se doreste oprirea in
orice moment a programului, se apasa combinatia [Ctrl+Break|

SingleStep este unul dintre cele mai utilizate instrumente
de depanare. Activarea sa are ca efect executarea unei linii
de program. Cu exceptia variantei linie cu linie , SingleStep
poate avea mai multe versiuni: salt peste proceduri
(executad toate instructiunile dintr-o procedura ca si cum ar fi
una singura) si salt la cursor (executa toate instruc-
tiunile de la linia curenta pana la linia la care este cursorul).

Fereastra Immediate este deschisa automat ori de cate
ori proiectul este lansat in executie. Fereastra este folosita
pentru lansarea in executie a unei linii de cod, inexistente in
program. De regula, este folosita pentru controlul valorii
variabilelor. Pentru a fi activa fereastra Immediate, programul
trebuie sa fie in rulare, dar stopat printr-un Breakpoint sau alt
procedeu.

Calls afiseaza o lista a tuturor procedurilor active la un
moment dat, inclusiv a celor lansate din fereastra Immediate.
Proiectul trebuie sa fie in modul break.



333 Informatica

9.6. Interfata Windows API

Visual Basic poate apela functii foarte puternice exis-
tente in Windows API (Windows Application Program Interfa-
ce) sau in alte biblioteci DLL (Dinamic Link Library).

Windows API contine mii de functii, subrutine, tipuri de
variabile si constante care pot fi declarate si utilizate in
proiectele VB. Toate aceste obiecte sunt scrise in limbaj C++
si, in consecinta, trebuie declarate explicit pentru folosirea lor.

Sintaxa declararii pentru biblioteca Windows API sau
pentru o functie externa are doua forme:

[Public | Private] Declare Sub nume Lib "bibliotecd" [Alias
"alias"] [([lista argumente]) ]

sau

[Public | Private] Declare Function nume Lib "biblioteca"
[Alias "alias"] [([lista argumente])] [tip]

Instructiunea Declare are urmatoarele parti:

Public Optionale. Folosite pentru a declara proceduri care sunt vizi-

Private bile global, respectiv numai in modulul unde este facuta de-
claratia.

Function Indica tipul procedurii (functie sau subrutind). Functia intoar-

Sub ce o valoare care poate fi folosita Tntr-o expresie.

nume Obligatorie. Contine orice nume valid de procedura.

Lib Obligatorie. Semnaleaza ca va procedura declarata este

memorata intr-un fisier extern.
bibliotecd Obligatorie. Indica ce fisier DLL contine resursa care va fi
apelata.

Alias Optionald. Semnaleaza ca procedura externa va avea un alt
nume Tn proiectul VB. Este folositda daca numele acesteia se
confunda cu un cuvant cheie, variabila, constanta etc.

Alias Numele procedurii din figierul DLL. Daca primul caracter este
o cifra, indica a cata procedura din biblioteca este apelata.

lista Optionala. Contine o listd de variabile care sunt folosite de
argumente procedura atunci cand aceasta este apelata

tip Folositda numai la procedurile functie. Indica tipul valorii
returnate de aceasta.
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O functie banala, BitB1t, folosita pentru transferul unui
bloc de biti cu informatile de culoare corespunzatoare
dintr-un dreptunghi sursa intr-un dreptunghi destinatie sau, cu
alte cuvinte, pentru manipularea figierelor grafice, are urma-
torul mod de apelare:

Declare Function BitBlt Lib “gdi32” (ByVal hDestDC As Long,
ByVal X As Long, ByVal Y as Long, ByVal nWidth As Long, ByVal
nHeight As Long, ByVal hSrcDC As Long, ByVal xSrc As Long,
ByVal ySrc As Long, ByVal dwRop as Long) As Long

Utilizatorul nu este obligat sa stie exact toata aceasta
comanda. Trebuie doar sa lanseze din VB extensia AP/ Text
Viewer de unde poate copia toate declaratiile de functii exter-
ne disponibile. Descrierea functiilor APl este facuta numai in
MSDN.

NOTA: Exista si posibilitatea copierii acestor declaratii din
fisierul win32api.txt existent in folderul VB cu aju-
torul unui editor de text.

Exemplul urmator a fost folosit pe larg pentru editarea
prezentului curs: cu aplicatia lansata, executand un click stén-
ga, memoria video (din coltul stanga-sus pana la pozitia
mouse-ului) este copiata in fereastra Forml de unde, ulterior,
poate fi salvata intr-un fisier BMP. Efectuarea unui click
dreapta permite stergerea imaginii achizitionate.

Type APIpoint
X As Long
Y As Long
End Type

Declare Function MoveToEx Lib "gdi32" (ByVal hdc As Long,
ByVal X As Long, ByVal Y As Long, lpPoint As APIpoint) As
Long

Declare Function SetROP2Z2 Lib "gdi32" (ByVal hdc As Long,
ByVal nDrawMode As Long) As Long
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Declare Function CreateDC Lib "gdi32" Alias "CreateDCA"
(ByVal lpDriverName As String, ByVal lpDeviceName As String,
ByVal lpOutput As String, lpInitData As Any) As Long

Declare Function ClientToScreen Lib "user32" (ByVal hwnd As
Long, lpPoint As APIpoint) As Long

Declare Function SetCapture Lib "user32" (ByVal hwnd
As Long) As Long

Declare Function ReleaseCapture Lib "user32" () As Long

Declare Function DeleteDC Lib "gdi32" (ByVal hdc As Long)
As Long

Declare Function BitBlt Lib "gdi32" (ByVal hDestDC As Long,
ByVal X As Long, ByVal Y As Long, ByVal nWidth As Long,
ByVal nHeight As Long, ByVal hSrcDC As Long, ByVal xSrc As
Long, ByVal ySrc As Long, ByVal dwRop As Long) As Long

Dim Anchor As APIpoint
Dim Current As APIpoint
Dim Down As Boolean
Dim RetVal As Long

Private Sub Form Load()
Forml.ScaleMode = 3
RetVal = SetCapture (hwnd)
Down = False
End Sub

Private Sub Form MouseDown (Button As Integer,
Shift As Integer, X As Single, Y As Single)
If Button <> 2 Then

Anchor.X = X

Anchor.Y =Y

ClientToScreen hwnd, Anchor

Down = True
Else

Cls
End If

End Sub
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Private Sub Form MouseUp (Button As Integer,
Shift As Integer, X As Single, Y As Single)
Dim hDCScreen As Integer
If Down Then

ReleaseCapture

Down = False

Current.X = X

Current.Y =Y

ClientToScreen hwnd, Current

hDCScreen = CreateDC("DISPLAY", ByVal 0&, ByVal 0&,
Byval 0¢&)

RetVal = SetROP2 (hDCScreen, 6)

RetVal = MoveToEx (hDCScreen, Anchor.X, Anchor.Y, Anchor)

MapWidth% = Abs (Anchor.X - Current.X)

MapHeight% = Abs (Anchor.Y - Current.Y)

RetVal = BitBlt (hdc, 0, 0, MapWidth%, MapHeight%,
hDCScreen, 0, 0, &HCC0020)
RetVal = DeleteDC (hDCScreen)
End If
End Sub
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Capitolul 10. BAZE DE DATE GEOGRAFICE

Bazele de date geografice sau GIS (Geographical
Information System) sunt o aplicatie informatica aparent
simpla. Domeniul de aplicatie acopera hartile electronice,
adica memorarea, prelucrarea si exploatarea unor informatii
cartografice, topografice, de planimetrie etc.

Prima aplicatie GIS a aparut in anul 1965, in Canada,
pentru a face o inventariere a faunei si florei.

GIS face parte din clasa mai larga a sistemelor infor-
matice. Ele au ca principala caracteristica tratarea informatiei
tinand cont de localizarea sau amplasarea ei spatiala,
geografica, in teritoriu prin coordonate. Tehnologiile GIS au
aparut in urma cu 25 de ani din necesitatea de a facilita
operatii complexe de analiza geografica pentru care sistemele
existente (CAD, DBMS) nu ofereau nici o posibilitate ori
necesitau un mare consum de timp sau proceduri foarte
anevoioase.

In anii scursi de atunci, aplicatiile GIS au cunoscut o
amplificare continua (estimata la peste 20% pe an), astazi
neexistand vreun domeniu al activitatii umane care sa nu poa-
ta beneficia de acestea.

Aplicabilitatea GIS este practic nelimitata caci marea
majoritate a activitatilor umane au drept trasatura caracteris-
ticd localizarea n spatiu. in mod natural, un astfel de sistem
este utilizat pentru producerea de planuri si harti, gestionarea
unor retele de utilitate publica de mari dimensiuni: tele-
comunicatii fixe sau mobile, cai de comunicatie rutiere, fluvi-
ale sau maritime, retele de apa gaze, electricitate etc.

Facilitand prelucrarea si analiza datelor spatiale, atat
conventionale céat si specifice, integrate in baze de date com-
plexe, eterogene, GIS constituie o solutie optimala prin care
se pot rezolva rational, inteligent si eficient problemele tot mai
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dificile legate de utilizarea resurselor proprii, din ce in ce mai

reduse.

O abordare in sensul GIS implica in mod necesar trata-
rea unitara, intr-o baza de date unica si neredundantad a
componentelor grafice, cartografice, topologice si tabelare,
referitoare la unul sau mai multe domenii de activitati.

Cursul va face referire la aplicatiile de tip GIS dezvoltate
de ESRI, cel mai important producator mondial de software
GIS. Familia de produse ESRI include: ARC/INFO, PC
ARC/INFO, DAK, SDE, MapObjects, ArcCAD, ArcExplorer.
Produsele ESRI se supun definitiei de bazad a sistemului
ARC/INFO - integrarea datelor geografice (referite prin coor-
donate) si a informatiilor descriptive. "ARC" este un termen
generic pentru date spatiale. "INFO" se refera la informatii de
orice tip (date tabelare, imagini, texte, suprafete, documente
scanate, desene, etc.). "ARC/INFO" reprezinta integrarea,
intr-un ansamblu unitar, a datelor grafice si ne-grafice
provenite dint-o mare varietate de surse.

ArcView face parte din clasa produselor desktop soft-
ware. ArcView este destinat organizarii, intretinerii, vizua-
lizarii, analizei si diseminarii informatiilor geografice de orice
fel (harti, imagini, recensaminte, etc.). ArcView este un suport
real al oricarei activitati decizionale. Rezultatele finale ale
analizelor efectuate asupra informatiilor geografice cu ajutorul
facilitatilor oferite de ArcView pot fi prezentate in diverse va-
riante: schite, planuri, harti, rapoarte tabelare, grafice, ima-
gini.

ArcView are urmatoarele caracteristici:

f implementat pe platforme PC sub Windows (3.x, NT, '9x,
Windows for Workgroups) si statii grafice UNIX si
OpenVMS

1 interfata grafica prietenoasa, usor de utilizat (GUI) care
permite crearea rapida de harti, grafice, rapoarte; explo-
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rarea bazelor de date spatiale; modificarea simbolurilor
cartografice; vizualizarea imaginilor; editarea datelor
geografice si tabelare.

f functionalitate GIS completa. ArcView include functii de
analiza spatiala complexa, functii DBMS si functii cu
orientare cartografica.

1 mediu unitar din care utilizatorul are acces la o multime de
surse de date: ArcView integreaza date tabelare (orga-
nizate Tn diverse RDBMS comerciale), imagini (video,
aeriene, satelitare, fotografii scanate), desene CAD, foi de
calcul spreadsheet, grafice, fisiere text etc.

f include un limbaj de programare Avenue, pentru personali-
zarea aplicatiilor: modificarea interfetei de meniuri si
butoane, automatizarea operatiilor conform unei tehnologii
de lucru, realizarea de aplicatii specifice.

f este complet integrat in familia de produse ESRI: ArcView
opereaza asupra datelor create in ARC/INFO, ArcCAD,
ArcStorm, SDE.

f comunica cu alte aplicatii rezidente local sau in retea; co-
municatia presupune atat transfer bi-directional de date
cat si lansarea cererilor de executie a unor programe ale
caror rezultate sunt apoi receptionate. Astfel de aplicatii
sunt: inregistratoare de date GPS care urmaresc depla-
sarea unui vehicul Tn teren; orice software desktop care
implementeaza protocoalele standard IAC (Interapplication
Communication): RPC (Remote Procedure Call) pe UNIX,
DDE (Dynamic Data Exchange) in Windows, Apple Events
pe calculatoare Maclntosh. Sub Windows, ArcView comu-
nica si prin Clipboard si OLE (Object Linking and Embed-
ding). ArcView poate juca atat rolul de server cat si de
client intr-o arhitectura client/server.

I documentatie on-line cu facilitati hypertext.

f instruire pas cu pas on-line.
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Aplicatiile dezvoltate in ArcView asigura:

1 vizualizarea si interogarea rapida a bazelor de date spa-
tiale, de catre utilizatori cu grade foarte diferite de
pregatire in GIS (atat neinitiati cat si specialisti);

f actualizari frecvente pentru datele tabelare (si mai rar
pentru datele spatiale);

10.1. Concepte ArcView

Prin date geografice se inteleg informatiile despre obiec-
te sau fenomene aflate pe sau in apropierea suprafetei Pa-
mantului (strazi, parcele, cladiri, accidente). Datele geografice
pot fi reprezentate prin date cartografice, stiintifice, cadas-
trale, fotografii, inregistrari aeriene sau satelitare, baze de
date proprii, ghiduri turistice, registre imobiliare, documente
juridice, recensaminte, imagini video, desene CAD, etc.

Datele geografice se pot clasifica in trei categorii:

a. date spatiale, reprezentdnd obiectele
geografice prin pozitia si forma in spatiu (coordonate) in
asociatie cu un set de date descriptive (atribute). ArcView
opereaza asupra datelor spatiale in formatul sdu nativ
(shapefiles) sau in format ARC/INFO (coverage).
Atributele asociate datelor spatiale sunt continute in
tabele de atribute (Attribute Table).

b. Imagini, reprezentand  inregistrari  de
teledetectie (aeriene sau satelitare), fotografii, grafice,
date raster, documente scanate. ArcView opereaza
asupra imaginilor in format ARC/INFO grid, TIFF, ERDAS,
BSQ, BIL, BIP, SunRasterfiles, RLC si JPEG (JFIF).

C. date tabelare (table), reprezentand informatii
spatiale (descriptive) organizate pe linii (records) si
coloane (fields) in baze de date clasice. ArcView
opereaza asupra datelor tabelare in format dBASE IlI,
dBASE 1V, INFO, ASCII cu delimitator de camp, sau
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RDBMS comerciale (ORACLE, INGRES, INFORMIX,
SYBASE). Accesul direct SQL la bazele de date externe
se realizeaza utilizdnd standardul ODBC (Open Database
Connectivity) in ArcView versiunea Windows si, respectiv,
prin intermediul modulului DATABASE INTEGRATOR
dezvoltat initial pentru ARC/INFO si inclus Tn ArcView
versiunea UNIX. Prin urmare, in Windows ArcView
permite accesul la orice DBMS care ofera facilitati de
export in format dBASE (FoxBase, Paradox, Microsoft
Access). Datele tabelare pot fi interne, adica continute in
tabele de atribute asociate datelor spatiale, sau externe,
adica continute in baze de date externe accesate din
ArcView.
Conceptul cheie ArcView este PROIECTUL (Project).
Un proiect este un ansamblu de documente constituind o
aplicatie: date geografice spatiale, tabele cu date descriptive,
imagini, grafice, harti, proceduri. Un Proiect se memoreaza
intr-un figier cu extensia APR contindnd descrierea docu-
mentelor aferente (ferestrele si interfetele grafice, referintele
la datele geografice utilizate). Documentele unui proiect
sunt legate dinamic astfel incat orice modificare intr-unul
din ele se reflecta automat in celelalte.
Exista 5 tipuri de documente intr-un proiect (figura 10.1):
a. View: documentul destinat explorarii (vizualizarii, actua-
lizarii, analizei si interogarii) bazei de date geografice. Un
View se defineste ca un ansamblu de informatii geografice
organizate pe teme (Theme), referitoare la o anumita
zona geografica. Tema este o colectie logica de obiecte
geografice cu caracteristici similare (parcele, strazi, pa-
duri, curbe de nivel, lacuri, biserici, stalpi de telegraf, etc).
Un View cuprinde o fereastra de afigsare in care datele
geografice (date spatiale si/sau imagini) se reprezinta
grafic cu diverse simboluri sub forma unei harti si un
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Cuprins (Table of Contents) in care sunt afisate numele
temelor incluse in View si legendele de simbolizare a
informatiilor din fiecare tema. Fereastra Table of Contents
este utilizata si pentru a initia operatiile posibile asupra
temelor.

Project

View
Obiecte
GIS

Layout

Rezultate

Script

Programe

Figura 10.1

b. Table: documentul destinat explorarii (vizualizarii, actuali-
zarii, analizei si interogarii) bazei de date descriptive. Un
Table se defineste ca o colectie de inregistrari omogene
(Records) contindnd informatii descriptive organizate pe
campuri (Fields), referitoare la un anumit subiect (cladiri,
populatie, conducte de gaz, parcele, vegetatie, etc.). Un
Table poate fi tabela de atribute a unei teme incluse intr-
un View (Attributes of Theme) sau un tabel extern con-
tindnd informatii suplimentare utile in analiza temelor
existente in proiect. Informatiile descriptive sunt vizua-
lizate sub forma foilor de calcul tabelare (spreadsheets).
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Chart. documentul destinat vizualizarii grafice si intero-
garii bazei de date descriptive. Un Chart se defineste ca o
anumita reprezentare grafica, dupa diverse criterii specifi-
cate de utilizator, a informatiilor (individuale, grupate dupa
un anumit criteriu, sau rezumate) dintr-un Table. Un Chart
este un instrument util Tn activitatea decizionala.

Layout: documentul destinat integrarii celorlalte tipuri de
documente create intr-un proiect pentru a constitui o harta
finala care poate fi imprimata sau exportata. Un Layout se
defineste interactiv ca o colectie de obiecte grafice, fie-
care obiect fiind: un document al proiectului (View1,
View2, Chart2, Attributes of Themeb, Table1 etc.), un
obiect cartografic (sageata Nord, scara grafica, chenare,
titluri si texte explicative, etc.), sau un obiect importat.
intr-un Layout, fiecare obiect grafic poate fi redimensio-
nat, mutat, copiat, sters, etc.

Script: este constituit dintr-o secventa de program
Avenue. Avenue este un limbaj de programare si mediu
de dezvoltare orientat pe obiecte destinat implementarii
aplicatiilor bazate pe functii GIS. Un Script este indepen-
dent de masgina deci aplicatiile dezvoltate in Avenue pe
PC pot fi executate pe orice statie grafica si reciproc. Un
Script poate fi atasat unui meniu sau unui buton al
interfetei grafice pentru a initia executia unei prelucrari
complexe definite de utilizator asupra datelor geografice
analizate Tn cadrul unui proiect.

Intr-o sesiune de lucru ArcView este activd o fereastra

de aplicatie (Application Window) continand:

l

interfata grafica (GUI) specifica aplicatiei — meniuri, butoa-
ne si instrumente — pentru accesul la comenzile ArcView.
Meniurile sunt prezentate in maniera pull-down. Butoanele
permit accesul rapid la cele mai uzuale operatii din meniul
general. Instrumentele (Tools) permit accesul la operatii
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care necesita interventia utilizatorului prin intermediul
mouse-ului: fiecare instrument defineste o operatie speci-
fica (selectie, zoom, etichetare, masurarea distantei, inse-
rare text, etc.) declansata la actionarea mouse-ului.

o fereastra proiect (Project Window) care contine lista
tuturor documentelor incluse in proiect si permite initierea
operatiilor asupra acestor documente (creare, deschidere,
etc.).

1 una sau mai multe ferestre de documente (View Window,
Chart Window, Layout Window etc.) utilizate pentru a
vizualiza si interoga diverse tipuri de informatii.

10.2. Aplicatii

ArcView are aplicativitate in toate domeniile de activitate
care au ca trasatura comuna tratarea informatiilor spatiale:
cadastru, sistematizare, urbanism, administratie locala; agri-
cultura, silvicultura, Tmbunatatiri funciare; protectia mediului;
cartografie; statistica, demografie, politica; telecomunicatii;
transporturi; comert; finante-banci, asigurari; dotari edilitare;
aplicatii speciale (aparare nationala, informatii, contra-
informatii).

ArcView ofera facilitati pentru a raspunde celor cinci

intrebari generice ale unui GIS:
a. LOCALIZARE: "Ce se aflala ... ?"

Aceasta intrebare urmareste identificarea obiectelor si fe-

nomenelor amplasate la o anumita pozitie geografica

specificata prin denumire, adresa postala sau coordonate

geografice.
b. CONDITIE: "Unde se afla ... ?"

Aceasta intrebare urmareste aflarea pozitiei exacte a unui

obiect sau fenomen sau a unui ansamblu de cerinte

specificate (de exemplu: zona despadurita de minimum
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2000 m? cu sol propice constructiei de cladiri, situata la
cel mult 100 m de o sosea).

c. TENDINTE: "Ce s-a modificat de cand ... ?"

Aceasta Tintrebare urmareste evidentierea modificarilor
survenite intr-o zona geografica de-a lungul unei perioade
de timp.

d. PARTICULARITATI: "Ce particularitati se manifesta in

zona ... ?"
Aceasta intrebare presupune o analiza complexa cautand
corelatii de tipul cauza-efect (de exemplu: este cancerul
cauza majora a mortii pentru rezidentii din preajma unei
centrale nucleare?) sau anomalii aparute la un moment
dat intr-o zona cu caracteristici cunoscute.

e. MODELARE: "Ce s-ar intdmpla daca ... ?"

Aceasta intrebare presupune o analiza complexa urmarind
anticiparea impactului producerii unui eveniment asupra
unei zone (de exemplu: ce se poate intampla daca se
construieste un nou drum, depozit de deseuri, $.a.? sau
daca o substantd toxica patrunde accidental in statia de
pompare a apei potabile?)

Exemple de aplicatii ArcView:

f localizarea clientilor si concurentei unei companii sau
analiza zonelor de influenta ale unei companii;

{ identificarea amplasamentului optim pentru o investitie;

1 studii de marketing si de amplasare a unui nou centru
comercial sau diverse studii demografice;

f regasirea informatiilor gi generarea de rapoarte privind
folosinta terenurilor in administratia locala;

f afisarea in timp real a datelor GPS aratand deplasarea in
teritoriu a caravanelor unei companii de transport marfuri
sau cartarea si analiza efectelor poluarii (chimice, sonore,
etc.);
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f trasarea graficului Tncasarilor/cheltuielilor lunare si anuale
sau urmarirea tranzactiilor imobiliare;

10.3. Explorarea bazelor de date spatiale: operatii
asupra temelor

Un proiect ArcView reprezinta o aplicatie GIS. Pentru a
modela lumea Tnconjuratoare, un GIS utilizeaza obiecte si
relatii spatiale. Obiectele GIS sunt obiecte sau fenomene
geografice localizate pe sau in apropierea suprafetei Pa-
mantului. Acestea pot fi naturale (rauri, vegetatie), construite
(drumuri, conducte, cladiri) sau conventionale (frontiere, limite
de parcele, unitati administrative). Un obiect GIS se carac-
terizeaza printr-o pozitie si o forma in spatiul geografic si
printr-o serie de atribute descriptive. Relatiile spatiale dintre
obiecte (vecinatate, interconexiune, continuitate, incidenta,
etc.) ajuta la intelegerea situatiilor si luarea deciziilor. Pentru
explorarea bazelor de date GIS, Tn proiect se definesc o serie
de documente de tip View.

Caracteristicile unui View sunt urmatoarele:

1 este un document destinat explorarii interactive a datelor
geografice reprezentate grafic sub forma de harti;

f include o fereastra de afisare pentru reprezentarea hartii,
in care pozitia cursorului gi rezultatele masuratorilor sunt
date in unitati de hartd (teren) si o fereastra de cuprins
(Table of Contents) care prezinta lista si legendele de
simbolizare grafica a temelor incluse in View;

f se defineste ca un ansamblu de teme (Themes), fiecare
tema grupand obiecte geografice similare; o tema poate fi
formata dintr-un strat (coverage) ARC/INFO (ex: parcele,
cladiri, strazi, etc.) )sau numai o portiune a sa definita
printr-o relatie logica (ex: parcelele cu teren agricol,
cladirile cu peste 3 nivele si destinatie comerciala,
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bulevardele cu piatra cubica, etc.), un shapefile sau o
imagine intr-un format recunoscut de ArcView;

f obiectele geografice dintr-o tema pot fi reprezentate ca
puncte, linii sau poligoane utilizand simboluri grafice

Harta este o reprezentare grafica a unei portiuni din su-
prafata Pamantului in care puncte, linii si poligoane indica po-
zitia si forma spatiala a obiectelor geografice iar simbolurile
grafice si textele descriu aceste obiecte. Relatiile spatiale din-
tre obiectele geografice sunt implicit reprezentate si trebuiesc
interpretate de catre cel caruia i se adreseaza harta.

1 Punctele reprezinta obiecte GIS prea mici pentru a putea
fi descrise prin linii sau poligoane, cum ar fi stélpi de Tnalta
tensiune, copaci, fantani, locuri unde se petrec diverse
evenimente (accidente rutiere, infractiuni) precum si obiec-
te care nu au suprafata, cum sunt varfurile muntilor. Punc-
tele se reprezinta utilizdnd diverse simboluri punctuale
grafice si pot fi nsotite de texte explicative corespunzand
valorilor atributelor aferente.

f Liniile reprezinta obiecte GIS prea inguste pentru a putea
fi descrise prin poligoane, cum ar fi drumuri, cursuri de
apa, precum si obiecte liniare care au lungime dar nu au
suprafatd cum sunt curbele de nivel. Liniile se reprezinta
utilizadnd diverse simboluri liniare grafice si pot fi insotite
de texte explicative corespunzand valorilor atributelor
aferente.

1 Poligoanele sunt suprafete inchise reprezentadnd forma si
pozitia obiectelor GIS omogene cum ar fi lacuri, unitati
administrative, parcele, tipuri de vegetatie. Poligoanele se
reprezinta utilizand diverse simboluri liniare grafice pentru
contururi, simboluri grafice de hasuri pentru interior si pot
fi Tnsotite de texte explicative corespunzénd valorilor
atributelor aferente.

Ca surse de date pentru teme se pot folosi:
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1 date vectoriale ArcView: shapefiles;

1 date vectoriale ARC/INFO: coverages, libraries, baze de
date ArcStorm;

f date raster ARC/INFO: grids;

f imagini in format ARC/INFO grid, ERDAS, TIFF, BSQ, BIL,
BIP, Sun RasterFiles, RLC, reprezentand inregistrari sate-
litare, documente scanate, fotografii, grafice;

1 date CAD: fisiere AutoCAD R.13 - DWG si DXF si
MicroStation DGN (extensia CAD Reader);

 fisiere text, dBASE, INFO si SQL (RDBMS comerciale larg
utilizate: ORACLE, INGRES, INFORMIX, SYBASE) conti-
nand adrese, coordonate, masuratori de teren etc.

Operatiile de baza (cu butoanele de comanda din figura

10.2) care se pot executa asupra temelor sunt:
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I setare vizibil/invizibil (operatia afecteaza tema activa la un
moment dat);

f activare (operatia afecteaza tema activa la un moment
dat);

f  schimbarea ordinii de afisare;

f pan (deplasarea imaginii in fereastra curenta) si zoom;
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{1 identificare (interogare grafica: se indica un obiect cu
mouse-ul si se obtine inregistrarea corespunzatoare in
baza de date descriptiva, adica valorile atributelor sale);

f selectia grafica (se indica unul sau un grup de obiecte cu
mouse-ul); daca este deja deschis tabelul de atribute
asociata temei active, atunci selectia grafica este insotita
de selectia inregistrarii (inregistrarilor) corespunzatoare
din tabelul de atribute;

f masurarea distantelor.

Operatii complexe asupra unui View sau a unei teme din

View sunt:

f Adaugare tema: se specifica sursa de date (fisierul si tipul
de date - puncte, linii, adnotari, etc.), optional se defineste
o relatie logica de filtrare a datelor sursa, se alege metoda
de simbolizare grafica (se defineste legenda);

1 Copiere tema;

 Stergere tema;

1 Deschidere tabel de atribute asociat (tabelul poate fi
editat, anumite coloane pot fi ascunse, redenumite sau
redimensionate, sortate, rezumate, etc.);

1 Modificare proprietati View (View Properties): specifi-

care unitati de harta (Map Units: metri, km, etc.), unitati de
distanta (Distance Units: metri, mile terestre, etc.), sistem
de proiectie (Map Projection: UTM, State Plane, Trans-
verse Mercator, Equidistant Conic etc.).
Map Projection afecteaza forma obiectelor si rezultatele
masuratorilor Tntr-un View si nu datele sursa. Pentru a
obtine rezultate precise, datele sursa trebuie sa fie repre-
zentate in proiectie geografica (latitudine, longitudine), in
grade zecimale (se specifica Map Units = decimal de-
grees) si apoi se aplica o transformare de coordonate in
sistemul de proiectie dorit.
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(i)

Definire si utilizare shapefiles: Datele geografice create
in ArcView sunt memorate in formatul shapefiles, ca un
ansamblu de informatii spatiale (coordonate) si atribute
descriptive (tabelare). Un shapefiles poate fi creat din date
existente (un coverage ARC/INFO sau un sub-set de
obiecte selectate intr-un coverage ARC/INFO dupa un
anumit criteriu) sau direct prin digitizare pe ecran. Pentru
utilizarea digitizorului pentru a crea si/sau edita date geo-
grafice este necesara extensia Digitizer.

Utilizarea de shapefiles prezinta o serie de avantaje, cum
ar fi

posibilitatea crearii de obiecte geografice noi proprii
utilizatorului;

(ii) posibilitatea editarii informatiilor spatiale (pozitie, forma)

asociate obiectelor geografice, pe langa editarea atribu-
telor; ArcView include numeroase facilitati de editare a
datelor in format shapefiles (desenare, stergere, mutare,
copiere, redimensionare etc.);

(iii)temele definite avand sursa de date in format shapefiles

sunt afisate si prelucrate cu viteza marita;

(iv)formatul datelor fiind public, shapefiles poate constitui

formatul de transfer de date intre aplicatii GIS si alte tipuri
de aplicatii dezvoltate de utilizator.

Editare legende (Legend Editor): Obiectele unei teme se
pot simboliza grafic uniform, utilizdnd un anumit simbol,
sau diferentiat, pe baza valorilor asumate de anumite atri-
bute. Valorile atributelor pot fi utilizate individual sau cla-
sificate dupa diverse criterii specificate de utilizator pentru
a defini legenda de simbolizare a unei teme. ArcView
include mai multe palete de simboluri (fisiere .avp: default,
carto, colornam, usgs, municipal — existente in subfolderul
SYMBOLS) incluzdnd diverse simboluri de marcare
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punctuala, de linii, de hasurare si de text care pot fi
incarcate si utilizate dupa dorinta.
Exista cinci categorii de optiuni care controleaza modul

de afigsare a unei teme in View:

a.

b.
C.

Definition - specificarea unui subset de obiecte
geografice;

Text Labels - adnotarea obiectelor afisate;

Display - specificarea afigarii in functie de scara. Se

poate indica o anumita gama de scari pentru care obiectele
unei teme sa fie afisate. Astfel, se poate automat ascunde
o tema de detaliu (alei pietonale, stalpi de inalta tensiune)
atunci cadnd se lucreaza la scari mari, sau se creeaza un
View in care temele se deseneaza progresiv din ce in ce
mai detaliate pe masura ce se micgoreaza aria de interes
(Zoom In);

Hot Link - facilitate de tip hypertext care permite ca
diverse obiecte (fotografii, linii de program, desene CAD,
texte, View, etc.) sa fie asociate obiectelor geografice dintr-
o tema. Astfel, indicAnd un obiect cu mouse-ul se poate
obtine imaginea obiectului asociat (detaliu de hartad la o
scara mult mai mica, fotografia unei persoane sau cladiri,
plan de situatie, instructiuni de intretinere a unui echipa-
ment, etc.) sau chiar initia o operatie complexa (executia
unui Script Avenue care lanseaza un program ARC/INFO);

Locking - specificarea unei parole de acces pentru
editarea unei teme.

Datele spatiale (coordonate si atribute) pot fi reprezen-

tate in ArcView intr-unul din urmatoarele formate vectoriale:

a.
b.

date topologice - straturi ARC/INFO (coverages).
date netopologice - shapefiles: formatul de date
nativ ArcView a carui specificatie este publica.
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10.4. Tratarea informatiilor descriptive: operatii
asupra tabelelor

Documentul destinat explorarii (vizualizarii, actualizarii,
analizei si interogarii) bazei de date descriptive este Table.

Table afiseaza date tabelare sub forma foilor de calcul
tabelare spreadsheets.

Table se defineste ca fiind tabelul de atribute asociate
unei teme incluse intr-un View (Attributes of Theme) sau o
tabel extern continadnd informatii suplimentare utile in analiza
temelor existente in proiect; datele vectoriale, indiferent de
format (shapefiles sau coverage ARC/INFO) au asociate
tabele de atribute.

Un exemplu de tabel de atribute este prezentat in figura
10.3; atributele sunt specifice fiecarui vector selectat.

@l Identify Results ] o ] P |
1. Muzee shp - MUZEJL SATLULLI - Shape Paint -
3 Banci.zhp - ABM-4MAD BANE, | | Denumire DAMBOWITA —
4. Aeroport, shp - Aeroportul BAMEASA Adreza Schitu Magurearu &

E: Compaer.zhp - MALEY Telefon E15.62.44 B16.EZ 45
7 Garikaer shp - GARA DE NORD Fax
9 &mbazade shp - SUEDIA Imangine
2. Hoteluri.zhp - DAMBOVITA Stele £
9. Austrshp - SPLA| Mr_camere ;| 4]
3. Minister.shp - PRESEDEMTLS BOMANIE] Cam_lpat i 31
Cam 2pat : 10
Cam_ap 0
— Cam Jpat : 0 |
—'| Cam dpat i 0 -
Clear | Clear Al | 4] »
Figura 10.3

Operatiile de baza asupra tabelelor sunt:

 setarea proprietatilor spreadsheet (coloana vizibila/invizi-
bila, redimensionare lIatime coloana, redenumire atribut);

f selectia logica a uneia sau mai multor nregistrari (prin
indicarea cu mouse-ul sau prin construirea de relatii logi-
ce); daca se opereaza asupra unei tabele de atribute aso-
ciate unei teme, atunci selectia logica este insotita de se-
lectia obiectului (obiectelor) corespunzatoare din View
(raspuns grafic);
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gasirea inregistrarii contindnd o anumita informatie si se-
lectarea acesteia:
repozitionarea tuturor inregistrarilor selectate la un mo-
ment dat la inceputul tabelului;
sortarea inregistrarilor in ordine ascendenta/descendenta.
Caracteristicile unui tabel de atribute sunt urmatoarele:
tabelul asociat unei teme avand ca sursa un Coverage
ARC/INFO, include cinci atribute standard definite si con-
trolate de sistem: Shape, Area, Perimeter, Coverage#, Co-
verage-ID; utilizatorul poate adauga atribute suplimentare;
tabelul asociat unei teme avand ca sursa un Shapefile, in-
clude un atribut standard definit si controlat de sistem:
Shape; utilizatorul poate adauga atribute suplimentare;
adaugarea sau stergerea de inregistrari este permisa nu-
mai in cazul tabelelor asociate datelor de tip Shapefiles;
in cazul simbolizarii grafice a obiectelor geografice functie
de valorile atributelor asociate, modificarile aduse valorilor
din tabelul de atribute sunt automat reflectate in View.
Caracteristicile unui tabel extern sunt diferite de tabelul

de atribute si permit:

l

includerea exclusiva a atributelor definite si controlate de

utilizator;

adaugarea sau stergerea de inregistrari;

in cazul simbolizarii grafice a obiectelor geografice in

functie de valorile atributelor asociate, modificarile aduse

valorilor din tabelul extern nu sunt automat reflectate in

View, fiind necesara operatia Table Refresh; modificarile

sunt automat vizualizate la redeschiderea proiectului.
Tabelele pot fi generate fie din fisiere existente, fie

construite de utilizator.

Tn primul caz, trebuie efectuate procedurile:
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a. Add Table pentru fisiere dBASE IIl, dBASE 1V, INFO,
text cu delimitator de camp virgula sau TAB|

b. SQL Connect pentru date RDBMS (ACCESS, ORACLE,
INGRES, SYBASE, INFORMIX, AS/400); sub Windows,
aceasta facilitate este operationala numai daca exista deja
instalate driver-ele ODBC specifice RDBMS-ului utilizat.

Tabelele noi (Table New) sunt construite in format DBF;
noul tabel poate fi exportata in format INFO pentru a fi ex-
ploatat apoi sub ARC/INFO.

Operatiunile complexe asupra tabelelor mai permit:

f Editarea datelor tabelare (adaugarea sau stergerea de co-
loane sau inregistrari, actualizarea datelor prin introduce-
rea de noi valori, efectuarea de calcule pe baza unor ex-
presii aritmetice in functie de valorile altor atribute din ta-
bel, cu facilitati de Copy, Paste, Delete). Aceasta facilitate
este permisa numai Tn cazul tabelelor dBASE si INFO.
Datele ASCII si SQL nu pot fi editate in formatul original.
Pentru a edita astfel de date, tabelele se exporta in format
dBASE, fisierul exportat este inclus in proiect ca un nou
Table care apoi poate fi editat.

I Definirea de relatii intre tabele (conform teoriei bazelor de
date relationale).

f Interogarea si analiza statistica a datelor tabelare.

f Juxtapunere spatiala (Spatial Join)

f Pozitionarea geografica a adreselor (Geocoding).

Definirea de relatii intre tabele este o operatie necesara
pentru a putea interoga simultan mai multe tabele si pentru a
obtine date suplimentare in scopul afisarii si analizei datelor
geografice. Posibilitatea de a interoga mai multe tabele simul-
tan este cruciald pentru rezolvarea aplicatiilor GIS. De multe
ori, informatiile descriind obiectele geografice sunt organizate
in tabele separate (culese si intretinute de catre diverse
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organizatii sau diverse compartimente ale unei institutii). De

exemplu, pentru a rezolva o problema locativa pot fi necesare

informatii legate de tranzactii imobiliare, taxe si impozite,
demografie.

ArcView permite asocierea tabelului de atribute al unei
teme cu alte tabele externe continand informatii suplimentare
despre obiectele temei respective. Datele suplimentare pot fi
apoi utilizate la fel ca si atributele din tabelul de atribute in in-
terogari, reprezentari grafice si analize asupra temei. O relatie
se poate defini intre orice doua tabele care includ un atribut
(cdmp) comun. Acest atribut formeaza cheia primara (Primary
Key) in primul tabel (tabelul destinatie) si respectiv cheia
secundara (Foreign Key) in cel de al doilea tabel (tabelul
sursa). Cheia primara trebuie sa diferentieze Tn mod unic fie-
care inregistrare din tabelul destinatie. inregistrarile care m-
partasesc aceeasi valoare pentru atributul cheie sunt puse in
corespondenta. Se pot defini trei tipuri de relatii intre doua
tabele: one-to-one, many-to-one sau one-to-many.

ArcView include doua operatii pentru asocierea tabe-
lelor: JOIN si LINK.

Proprietatile operatiei JOIN sunt:

I defineste o relatie one-to-one;

f tabelul destinatie trebuie sa fie activ; daca unul din cele
doua tabele relationate este un tabel de atribute, atunci
acesta trebuie sa fie tabelul destinatie;

1 cele doua tabele sunt reunite intr-unul singur (tabelul des-
tinatie apare completat cu coloanele tabelului sursa); sunt
reunite numai tabelele din proiect nu si fisierele de date
sursa!

f relatia ramane memorata in proiect gi operatia este exe-
cutata automat ori de cate ori proiectul este redeschis
pana la eliminarea explicita a relatiei din proiect.

Proprietatile operatiei LINK sunt:
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I defineste o relatie one-to-one sau one-to-many;

1 se defineste numai pentru setul de inregistrari selectate la
un moment dat, facilitate importanta atunci cand se lucrea-
za cu tabele de foarte mari dimensiuni;

1 cele doua tabele nu sunt reunite; rezultatele acestei ope-
ratii se vad numai atunci cand se executa o comanda care
afiseaza inregistrarile (de exemplu, o selectie logica: se-
lectand o inregistrare din primul tabel, sunt automat se-
lectate inregistrarile corespunzatoare acesteia din cel de
al doilea tabel);

f relatia ramane memorata in proiect gi operatia este exe-
cutata automat ori de cate ori proiectul este redeschis
pana la eliminarea explicita a relatiei din proiect.

Pentru interogarea datelor tabelare, ArcView ofera trei
facilitati:

a. Selectarea inregistrarilor care indeplinesc o anumita con-
ditie specificata prin construirea unei expresii logice (Query
Builder [®l). Culoarea de selectie se specifica in fereastra
Project Properties (implicit este galben). Fereastra pentru
selectie este prezentata in figura 10.4.

& Axstr.shp =10] x|
Fields Walues
[Shape] - "1 DECEMBRIE 1918" -
[Tip] "1 IUMIE"
i "1 WAL
"1 IUMIE"
[Sectar] "13DECEMERIE"
[Oreway] | ; "3 SEPTEMERIE" :.I
hd [+ Update ¥alues
[[Tip] = "ALEE" ] and [[Sectar] = 4] = | Mew Set I
AddToSet |
= Select From Set |

Figura 10.4
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Expresiile logice folosite in Querry Builder au o sintaxa
obisnuita; se pot folosi si wildcard-urile specifice bazelor de
date:

posesor] > 65 and [venit] < 200000

[

[material] = "AL*" or [data instal] < 1955

[fisier] = "demo?.apr" and [data] > 19960130

b. Afisarea rapoartelor statistice (Field Statistics) pentru un

anumit camp: suma, numarul de inregistrari, media, mini-
mum, maximum, domeniul, varianta si deviatia standard.

c. Rezumarea tabelelor (Summarize): operatie prin care se
construieste un nou tabel, inclus automat in proiect, con-
tindnd rezultatele statistice cerute (suma, numar, medie,
minimum, maximum, varianta, deviatie standard, prim, ul-
tim) asupra unui anumit camp, inregistrarile fiind analizate
dupa un atribut specificat. De exemplu, se determina su-
prafata totald a terenurilor cu diverse folosinte (agricol, pa-
duri, ape, livezi, etc.). Tabelul obtinut se poate relationa cu
tabelul original pe baza atributului specificat pentru analiza
pentru a include rezultatele statistice in tabelul de atribute
al unei teme.

Operatiile de Juxtapunere spatiala (Spatial Join) si
Pozitionarea geografica a adreselor (Geocoding) sunt
prezentate pe scurt paragraful 10.6, Facilitati de mare
complexitate.

10.5. Realizarea de grafice si obtinerea rezultatelor
finale

10.5.1. Grafice

Documentul destinat vizualizarii grafice si interogarii
bazei de date descriptive este Chart.
Caracteristicile unui Chart sunt:
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1 se defineste ca o anumita reprezentare grafica, dupa di-
verse criterii specificate de utilizator, a informatiilor (indivi-
duale, grupate dupa un anumit criteriu, sau rezumate)
dintr-un Table; evident, numai atributele cu valori numerice
pot fi reprezentate prin grafice;

f este un document dinamic care reflecta informatiile curen-
te aflate intr-un tabel si se modifica o data cu editarea
datelor tabelare (instantaneu in cazul utilizarii tabelelor de
atribute, la redeschiderea proiectului in cazul tabelelor
externe);

1 este un instrument util in activitatea decizionala, avand o
mare forta de sugestie;

1 permite interogarea datelor tabelare (de exemplu, indicand
o felie dintr-un pie-chart cu mouse-ul, se obtine inregis-
trarea corespunzatoare din tabelul sursa)

ArcView include 6 tipuri de grafice (area, bar, column,
line, pie gi xy scatter) fiecare tip avadnd mai multe optiuni de
reprezentare gi numeroase facilitdti de editare a aspectului
graficului (axe, titlu, legenda, culori de marcare).

10.5.2. Rezultate finale

Documentul destinat integrarii celorlalte tipuri de docu-
mente Tntr-o harta finala este Layout.
Caracteristicile principale ale unui Layout sunt:
1 Se defineste interactiv ca o colectie de obiecte grafice,
fiecare obiect fiind:
a. un document al proiectului (View1, View2, Chart2,
Attributes of Themeb, Table1 etc.);
b. un obiect cartografic: declinatia graficad (sdgeata Nord),
scara grafica, chenare, titluri si texte explicative etc.;
C. un obiect desenat interactiv pe ecran (Draw Tool);
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d. un obiect importat (imagine, grafic, desen) dintr-o alta
aplicatie, cum ar fi: CorelDraw, PaintBrush, Sun Snap-
shot, ARC/INFO.

1 TIntr-un Layout, fiecare obiect grafic poate fi redimensionat,
mutat, copiat, sters, etc.

f Este un document dinamic care reflecta starea obiectelor
continute si se modifica automat o datéd cu editarea
acestora; mai mult, obiectele sunt si ele dinamice si auto-
mat corelate intre ele; legenda si scara grafica sunt legate
dinamic de un View. Scara grafica reflecta scara de
reprezentare din View.

1 harta finald obtinuta poate fi afisata la imprimanta sau ex-
portata si reprezinta un suport util in activitatea decizio-
nala.

Succesiunea uzuala de operatii pentru a realiza o harta
finala este urmatoarea:

1 alegerea formatului paginii (Page Setup)

f alegerea unui sablon de harta predefinit si editarea lui sau
amplasarea interactiva a obiectelor grafice in Layout;
pentru a insera un obiect, se marcheaza in Layout zona
de desenare (Frame); un Frame este un container pentru
obiectul dorit;

1 specificarea proprietatilor fiecarui Frame (pozitie, marime,
modul de afisare: dinamic/static, stilul de desenare: schi-
tat/exact, modul de reprezentare: cu/fara pastrarea scarii,
etc.);

f  imprimarea (sau exportul intr-un anumit format).

ArcView importa urmatoarele tipuri de obiecte: Post-
Script (inclusiv EPS), GIF, Windows Bitmap, Sun Rasterfiles,
TIFF, X-Bitmap, MacPaint, Nexpert Object Image, ERDAS,
Run Length Compressed, BIL, BIP, Windows Metafiles (numai
versiunea Windows), PICT (numai versiunea Maclntosh).
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Pentru a insera o harta realizata in ARC/INFO, fisierul
.map se converteste in format EPS utilizdnd comenzile din
ARCPLOT:

'DISPLAY 1040 2"
'PLOT <map composition>'.

ArcView exporta date in urmatoarele formate: EPS,
Adobe lllustrator, CGM, Windows Bitmap si Windows Meta-
files (numai versiunea Windows), PICT (numai versiunea
Maclintosh).

Produsul final are aspectul din figura 10.5. Au fost
incluse numai sapte teme din cele disponibile datorita
imposibilitatii afisarii complete a tuturor informatiilor pe un
suport clasic.

Rauri.shp

Lacuri.shp

Dunarea.shp
/\/ Drumuri.shp

Cf.shp
Canal.shp

[ 50001 - 100000
100001 - 120000
120001 - 130000
130001 - 150000
150001 - 162000

162001 - 170000

[ 170001 - 200000
[ 200001 - 230000
¢ 230000 - 270000
270001 - 300000
[ 300001 - 340000
[__] 340001 - 430000
[ 430001 - 500000

[ 500001 - 600000

Figura 10.5

10.6. Facilitati de mare complexitate

10.6.1. Analiza spatiala

ArcView include numeroase facilitati de analiza spatiala.
Analiza spatiala presupune operatii complexe, specifice unui
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GIS, care urmaresc identificarea sau evaluarea corelatiilor
dintre diverse teme, transferul de informatii de la o tema la
alta, generarea de date geografice noi prin combinarea mai
multor teme sau agregari de date. Astfel de operatii sunt
necesare pentru a rezolva probleme de proximitate, vecina-
tate sau cuprindere.

ArcView permite interogari spatiale (Spatial Query) si
analiza spatiala (Spatial Analysis) asupra datelor geografice.

Interogarea spatiala priveste localizarea unor obiecte Tn
raport cu altele si se utilizeaza pentru a raspunde urmatoa-
relor tipuri de intrebari: care obiecte sunt vecine cu altele,
care obiecte sunt cuprinse in altele sau care obiecte trec prin
altele, care obiecte se conecteaza cu altele, care obiecte se
intersecteaza cu altele?

Exemple de interogari spatiale:

1 Cati locuitori exista pe o raza de 1 Km 1in jurul unui
magazin si ce venituri au acestia?

 Ce statii de benzind se afla la mai putin de 250 m de
autostrada E15 si ce program au acestea?

f Exista hidranti in preajma cablurilor electrice dintr-o
cladire?

f Care sunt parcelele invecinate cu parcela aleasa pentru
amplasarea unui depozit de deseuri, ce folosinta au
acestea si cine sunt proprietarii acestora?

I Traverseazad drumul DN35 un curs de apa? Ce localitati
sunt strabatute de drumul indicat?

f Trece calea ferata propusa prin interiorul orasului?

f Care sunt parcelele situate in zona inundabila a unui rau?

Exista 6 tipuri de relatii spatiale care pot fi evidentiate
in ArcView:
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a. Are Completely Within: selecteaza obiectele din
tema analizata care sunt cuprinse in intregime in obiectele
temei de referinta;

b. Completely Contain: selecteaza obiectele din tema anali-
zata care cuprind in Tntregime obiectele temei de referinta;

c. Have Their Center In: selecteaza obiectele din tema ana-
lizata ale caror centre sunt in interiorul obiectelor temei de
referinta;

d. Contain The Center Of: selecteaza obiectele din tema
analizata care cuprind centrele obiectelor temei de refe-
rinta;

e. Intersect: selecteaza obiectele din tema analizata care se
intersecteaza cu obiectele temei de referinta;

f. Are Within Distance Of. selecteaza obiectele din tema
analizata care se afla la o distanta specificatd de obiectele
temei de referinta.

Analiza spatiala este un proces care utilizeaza interoga-
rea spatiala Tmpreuna cu alte operatii analitice pentru a obtine
mai multe informatii despre relatiile spatiale dintre obiecte.
Rezultatele obtinute in urma analizei spatiale constituie un
bun suport al activitatii decizionale. Acest proces faciliteaza
transferul de informatii intre teme, identificarea celor mai
apropiate obiecte din vecinatatea unui anumit obiectiv sau
unificarea datelor avand caracteristici similare.

Analiza spatiala este destinata gasirii raspunsului la
intrebari de genul:

Unde trebuie amplasat un nou centru comercial si de ce?

Unde este necesara constructia unei noi autostrazi?

Unde si cat de repede se poate raspandi un anumit virus?

Care ar putea fi zona afectata in urma unei emisii radioac-

tive la o centrala nucleara si cati locuitori ar trebui eva-

cuati?

= —a —a
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ArcView include doua operatii pentru efectuarea analizei
spatiale: juxtapunerea spatiala (Spatial Join) si unificarea
spatiala (Spatial Merge).

Juxtapunerea spatiala este o operatie complexa asupra
tabelelor si se poate efectua in doua variante:

Spatial Join:inside, este o
operatie necesara rezolvarii problemelor de arondare
(clasificare zonala). De exemplu, pentru arondarea
clientilor la filialele regionale ale unei companii, avand o
tema reprezentand clientii (puncte) si o alta reprezentand
teritoriile regionale deservite de fiecare filiala (poligoane),
prin Spatial Join:inside obtinem pentru fiecare client
numele filialei corespunzatoare ca un nou atribut in
inregistrarile bazei de date a clientilor. Practic, are loc un
transfer de informatii de la tema de referinta (date tabelare
sursa) catre tema analizata (date tabelare destinatie) prin
combinarea a doua tabele.

Spatial Join:nearest, este
o operatie prin care se determina care sunt obiectele cele
mai apropiate Tn raport cu un anumit obiectiv. $i in acest
caz are loc un transfer de informatii intre teme. In plus, in
tabelul destinatie este definit si calculat un nou camp
reprezentand valoarea distantei dintre obiectele aflate in
apropiere unul fata de celalalt.

Unificarea spatiala este operatia prin care obiectele
avand caracteristici similare sunt grupate intr-unul singur. Prin
aceasta operatie are loc o simplificare a datelor, o serie de
elemente fiind eliminate. De exemplu, toate segmentele
dintr-o retea stradala avand aceeasi denumire pot fi grupate
intr-un singur segment; parcelele dintr-un oras pot fi grupate
in functie de circumscriptiile financiare corespunzatoare etc.
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10.6.2. Pozitionarea geografica a adreselor

O alta operatie complexa asupra tabelelor, utild in ana-
liza spatiala este pozitionarea geografica a adreselor (Geo-
coding).

Pozitionarea geografica a adreselor (Geocoding) este
operatia prin care un tabel de evenimente (contindnd adrese)
este consideratd ca sursa de date pentru o tema si deci se
poate afisa grafic in View. Practic, prin Geocoding se sta-
bilesc corespondente spatiale intre o harta (coordonate) si in-
formatii descriptive tabelare reprezentand adrese. De exem-
plu: retea de strazi - adrese postale; locuinte - coduri postale;
obiect/fenomen - denumiri geografice cum ar fi tara, oras etc.

10.6.3. Afisarea imaginilor

ArcView permite utilizarea imaginilor (fotografii, inregis-
trari de teledetectie, documente scanate, desene) ca surse de
date pentru temele definite intr-un proiect. ArcView recu-
noaste urmatoarele formate raster: TIFF, ERDAS, BSQ, BIL,
BIP, RS (Sun Rasterfiles), RLC (Run-length compressed
files), ARC/INFO grid, JPEG (JFIF). In general, imaginile sunt
utilizate intr-un Proiect ArcView in urméatoarele scopuri:

1 ca fundal pentru harti (peste imagine se deseneaza datele
vectoriale);

 ca date de referintd pentru digitizarea pe ecran si
generarea de Shapefiles (operatie utila pentru actualizarea
hartilor pe baza inregistrarilor de teledetectie).

ArcView include o serie de facilitati pentru afigarea
imaginilor (Legend Editor si Image Colormap) astfel incat sa
fie puse in evidenta diverse obiecte/fenomene spatiale (vege-
tatie afectatd de daunatori, zone inundate, drumuri, constructii
de beton, cursuri de apa etc.).
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10.6.4. Personalizarea aplicatiilor

ArcView cuprinde o mare varietate de facilitati pentru
realizarea de aplicatii GIS. Este nevoie insa, ca aplicatia sa
poata raspunde cerintelor diferite ce apar de la o situatie la
alta, de la un utilizator la altul.

Personalizarea unei aplicatii concepute in ArcView se
realizeaza folosind limbajul de programare numit Avenue.
Avenue este folosit pentru a modifica interfata grafica (GUI).
De exemplu, se pot reorganiza elementele de control (meni-
urile, butoanele si instrumentele), se pot schimba textul si
iconurile atasate acestora, se pot sterge sau adauga noi pre-
ferinte sau alternative la cele existente. Cu Avenue se pot
adauga noi functionalitati pentru o aplicatie specifica. Astfel,
se pot automatiza operatiile de rutina prin concatenarea unei
serii de pasi folositi frecvent intr-o aplicatie, intr-unul singur
ce poate fi apelat printr-o simpla tastare a unui buton.
Folosind Avenue se poate dezvolta o aplicatie care are
propriul sdu GUI specific cerintelor sale.

Utilizatorul poate folosi Customize dialog box pentru a
modifica meniurile, butoanele sau instrumentele si Script Edi-
tor pentru a scrie programe in Avenue, programe ce se
numesc Scripts. Programele contin cod pentru implementarea
de noi facilitati de prelucrare gi analiza a datelor geografice.

Aplicatiile dezvoltate in Avenue sunt independente de
platforma (masind). Programarea in Avenue beneficiaza de
toate avantajele pe care le ofera un limbaj de programare
orientat catre obiect: mostenirea caracteristicilor de la clasa
superioara, dezvoltarea de cod generic, reutilizarea codului,
incapsularea datelor. Prin urmare, dezvoltarea si mai ales
intretinerea (imbunatatirea) programelor sunt mult inlesnite.
in plus, programele dezvoltate in aceasta stil sunt mult mai
robuste si mai flexibile.
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10.6.5. Crearea si editarea de date geografice

ArcView include numeroase facilitati pentru crearea
si/sau editarea datelor geografice cu ajutorul mouse-ului sau
al digitizorului (extensia Digitizer).

Pentru introducerea de date spatiale corecte, ArcView
permite definirea de tolerante de catre utilizator astfel incat
liniile sa fie corect interconectate, poligoanele bine inchise
etc. Utilizatorul are urmatoarele optiuni: snap to vertex, snap
to boundary, snap to line endpoint, snap to line intersection.

Pentru editare, ArcView include operatiile de fragmen-
tare (Feature Split) si de combinare (Feature Merge) a datelor
spatiale cu tratarea adecvata a atributelor asociate acestora.
Atributele noilor obiecte geografice obtinute prin astfel de
operatii pot fi generate astfel: prin copierea valorilor originale,
distribuirea proportionald a acestora, sumarea sau medierea
valorilor initiale (numai in cazul combinarii datelor), sau fara
nici o valoare.

Pe parcursul unei sesiuni de lucru, utilizatorul poate
reveni succesiv (Undo) asupra operatiilor de editare pana la
restaurarea situatiei originale (din momentul ultimei operatii
explicite de salvare a datelor).

10.6.6. Cartarea tematica

ArcView include numeroase facilitati pentru cartarea
tematica a datelor:

1 Editarea legendelor (Legend Editor) prin sase metode:
single symbol control, graduated color ramping, graduated
symbols, unique value, dot density si chart symbols.

1 Clasificarea datelor pe baza valorilor unui atribut
numeric, prin 6 metode: quantile, equal interval, natural
breaks, standard deviations, equal area si manual equal
interval.
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l

Normalizarea datelor pe baza valorilor unui atribut nume-
ric, prin doua metode: by percent of total sau by any other
numeric atribute. Primul tip de normalizare este util n
cazul in care se compara de exemplu, volumul vanzarilor
efectuate de filialele regionale ale unei companii. Al doilea
tip de normalizare se utilizeaza de exemplu, pentru a
genera harta densitatii populatiei (raportul dintre populatie
si aria regiunii).

10.6.7. Modelare spatiala raster-vector
Extensia optionala ArcView Spatial Analyst, destinata

modelarii fenomenelor geografice care prezinta variatie con-
tinua in spatiu (altimetrie, panta, precipitatii), a informatiilor
despre demografie, s.a., include urmatoarele facilitati:

l
l

crearea, interogarea, vizualizarea si analiza datelor raster;
analiza integrata raster-vector (de exemplu, un studiu de
amplasament optim al unei investitii se poate baza atat pe
date raster reprezentand modelul digital al terenului, pan-
tele si expozitia pantelor cat si pe date vectoriale repre-
zentand cursurile de apa, drumurile si parcelele dintr-o
anumita regiune);
conversia datelor din format vectorial in format raster;
generarea de zone tampon (buffers);
generarea hartii pantelor (slope map) si a hartii expozitiei
(orientarii) pantelor (aspect map);
generarea curbelor de nivel pe baza modelului digital al
terenului. De exemplu, se defineste o tema de tip Point
avand ca sursa de date fie un desen AutoCAD fie un
coverage ARC/INFO sau un tabel de evenimente, in care
pentru fiecare punct se cunoaste valoarea Z si se aplica
functia Create Contours.

Sursele de date pentru ArcView Spatial Analyst sunt:

coverage ARC/INFO, shapefiles, date CAD (AutoCAD DWG,
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DXF, MicroStation DGN), TIFF, BIL, Sun raster, DEM, DTED
etc.

10.6.8. Analiza retelelor gi optimizarea traseelor
Extensia optionala ArcView Network Analyst, destinata

modelarii retelelor geografice (drumuri, linii telefonice, con-
ducte de gaz etc.), permite urmatoarele facilitati:

l

identificarea celui mai direct traseu intre doua puncte cu
determinarea foii de parcurs aferente (Find the Most Direct
Path between Two Points);
identificarea traseului optim pentru vizitarea mai multor
adrese cu determinarea ordinii de vizitare a adreselor gi a
foii de parcurs aferente (Find the Optimum Route between
Many Points);
identificarea celui mai apropiat vehicul de interventie sau
al celei mai apropiate unitati de service in cazul unui
incident cu determinarea traseului optim pentru interventie
si a foii de parcurs aferente (Find the Closest Facility);
delimitarea zonelor deservite de un centru (magazin, res-
taurant, statie de salvare, unitate de pompieri etc.), pe ba-
za timpului necesar unei interventii, eventual cu deter-
minarea numarului de locuitori deserviti in fiecare zona
(Drive Time Analysis).

Surse de date pentru ArcView Network Analyst sunt:

coverage ARC/INFO, shapefiles, date CAD (AutoCAD DWG,
DXF, MicroStation DGN).
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