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CAP 1. CONCEPTE DE BAZŉ ALE TEHNOLOGIEI INFORMATICE 

EVOLUŦIA CALCULATOARELOR 

                         

ċncŊ din cele mai vechi timpuri, oamenii au numerotat, socotit ŀi mŊsurat lucrurile, le -au trecut pe r Ŋboj 

ŀi au comunicat altor oameni despre aceste lucruri.  

Calculatoarele de azi sunt, în mod definitoriu, mult mai mici ŀi mai rapide, ceea ce ocupa pe vremuri o 

camerŊ întreagŊ, acum încape într -o cutie mica. Calculatoarele pot înmagazina mai multŊ informaʁie. 

Primul calculator personal ( PC) a fost lansat în anul 1979. 

"Computerul este o unealtŊ, ca ŀi ciocanul, pentru a-i ajuta pe oameni ´n strŊdaniile lor, nimic mai mult." 

(James S. Trefil ) 
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"ċntrebarea dacŊ un computer g©ndeŀte nu este mai interesantŊ dec©t ´ntrebarea dacŊ un submarin 

´noatŊ." (Edsger Dijkstra ) 

 

 

"Calculatoarele sunt incredibil de rapide, precise ŀi proaste. Fiinʁele umane sunt incredibil de lente, 

inexacte ŀi geniale. ċmpreunŊ, puterea lor depŊŀeŀte orice imaginabilŊ limitŊ." (Albert Einstein ) 

 

 

Momentul iniʁial al istoriei calculatoarelor este, de obicei legat   de numele matematicianului englez 

Charles Babbage. 



 
  

 
Programul Operaŧional Capital Uman 2014-2020 
AxŊ prioritarŊ 3: Locuri de muncŊ pentru toŧi 
Titlu proiect : ăɾanse sporite la angajare prin calificareó 
Contract nr. POCU/298/3/14/121167  

 

                                 
                            

                     

5 |  P a g e 

   

El a propus în anul 1830 o ,,MaŀinŊ AnaliticŊ care a anticipat în mod fascinant structura 

calculatoarelor actuale. Ideile sale au devansat cu peste 100 de ani pos ibilitŊʁiile tehnologice ale 

vremii sale. Înainte a u mai fost ċncercŊri ´n acest domeniu ale lui Leibnitz ŀi Pascal (sec al XVII-lea). 

UrmŊtorul moment de referinʁŊ este anul 1937, c©nd Howard Aiken , de la Universitatea  Harvard a 

propus Calculatorul cu se cvenʁa de ComandŊ AutomatŊ, bazat pe o combinaʁie ´ntre ideile lui 

Babbage ŀi calculatoarele elertromecanice, produse de firma IBM. Construcʁia acestuia a ´nceput ´n 

anul 1939 ŀi s-a terminat în anul 1944, fiind denumit Mark I . El a fost în principal prim ul calculator 

electromecanic , fiind alcŊtuit din comutatoare ŀi relee.  

Înlocuirea releelor cu tuburi electronice a constituit un important pas înainte. Rezultatul a fost 

concretizat în calculatorul ENIAC ( Electronic Numerical Integrator And Computer ), p rimul calculator 

electronic digital. El conʁine circa 18.000 de tuburi electronice  ŀi executa 5.000 de adunŊri pe 

secundŊ, av©nd o memorie de 20 de numere reprezentate ´n zecimal. Programarea sa se realiza prin 

poziʁionarea a circa 6.000 de comutatoare, cu mai multe poziʁii. 

Soluʁia prelucrŊrii paralele a fost reluatŊ  ulterior dupŊ anii 80' pentru mŊrirea  performanʁelor  unui 

sistem de calcul ,  astfel în 1996 Firma INTEL a realizat un supercalculator   ce foloseŀte peste  7000 

de procesoare PENTIUM utilizând  tehnica "de calcul masiv" (utilizat pentru simularea testelor 

nucleare, ´n cercetŊri genetice, spaʁiale, meteorologice). 

De remarcat cŊ la realizarea primelor calculatoare, ´n calitate de consultant  al echipei, a lucrat ŀi 

matematicianul John von Neumann, unul dintre matematicienii importanʁi ai secolului XX. De altfel, 

la realizarea   calculatorului EDVAC ( primul calculator cu circuite electronice ) el a stabilit 5 

caracteristii principale ale ca lculatorului cu program memorat : 

1.      Trebuie sŊ posede un mediu de intrare , prin intermediul cŊruia  sŊ se poata  introduce un 

numŊr nelimitat de operanzi ŀi instrucʁiuni.   

2.      Trebuie sŊ posede o memorie, din care sŊ se citeascŊ instruʁiunile ŀi operanzii ŀi ´n care sŊ se 

poatŊ memora rezultatele. 

3.      Trebuie sŊ posede o secʂiune de calcul, capabilŊ sŊ efectueze operaʁii aritmetice ŀi logice, 

asupra operanzilor din memorie.  

4.      Trebuie de asemenea sŊ posede un mediu de ieŀire, prin intermediul cŊruia un numŊr nelimitat 

de rezultate sŊ poatŊ fi obʁinute de cŊtre utilizator. 

5.      Trebuie sŊ aibŊ   o unitate de comandŊ , capabilŊ sŊ interpreteze instrucʁiunile obʁinute din 

memorie ŀi capabilŊ sŊ selecteze diferite  moduri de desfŊŀurare a activitŊʁii calculatorului pe baza 

rezultatelor calcul elor. 
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ò           Primul calculator comercializat a fost UNIVAC (UNIversal Automatic Computer ) realizat 

pe structura calculatorului EDVAC, ´n anul 1951. ċn anii urmŊtori, dezvoltarea calculatoarelor 

a devenit explozivŊ, la mai puʁin de zece ani intervenind câte o schimbare care a fost 

interpretatŊ drept apariʁia unei noi generaʁii de calculatoare. Ele pot fi clasificate astfel: 

Generatia I (1946  - 1956) caracterizatŊ  prin :  

Á        Hardware: relee, tuburi electronice ; 

Á        Software: programe cablate, cod maŀinŊ, limbaj de asamblare;        

Á        Capacitate de memorie: 2 Kocteti ;  

Á        Viteza de operare: 10.000 de operaʁii/sec. ; 

Á        Calculatoare: ENIAC, UNIVAC, IBM; 

Generaʁia a II-a (1957  - 1963) marcatŊ de apariʁia tranzistorului 

Á      Hardware: tranzi stoare, memorii cu ferite , cablaj imprimat ; 

Á      Software: limbaj de nivel înalt ( Algol, Fortan) ; 

Á      Memorie: 32 Kocteti ; 

Á      Viteza: 200.000 de instrucʁiuni/sec ;   

Á      Calculatoare: IBM 7040, NCR501; 

Generaʁia a III-a (1964  - 1981) caracterizatŊ prin:  

Á         Hardware: circuite integrate ( la ´nceput pe scarŊ redusŊ, apoi pe scarŊ medie ŀi largŊ; 

scara de integrare se referŊ  la numŊrul de componente electronice pe unitatea de 

suprafaʁŊ), cablaje imprimate multistrat, discuri magnetice, aparariʁia primelor 

microprocesoare; 

Á       Software: limbaje de nivel foarte ´nalt, programare orientatŊ pe obiecte B.Pascal, 

programare structuratŊ LISP, primele programe pentru graficŊ ŀi baze de date.  

Á       Memorie: 1ö2 Mocteʁi; 

Á       Viteza: 5.000.000 de operaʁii/sec ; 

Á       Calculatoare: IBM 370, FELIX; 

Á       Comunicaʁii: Primele comunicaʁii prin satelit, transmisia de date prin fibrŊ opticŊ. 
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    Generaʁia a IV-a (1982  - 1989)   caracterizatŊ prin: 

Á       Hardware: circuite integrate pe scarŊ foarte mare ( VLSI ) , sisteme distribuite de calcul, 

apar microprocesoarele de 16/32   biti, primele elem ente optice (discurile optice ) ; 

Á       Software:  Pachete de programe de largŊ utilizare, sisteme expert, sisteme de operare, 

se perfectioneazŊ limbajele de programare  orientate pe o biect, baze de date relaʁionale; 

Á      Memorie: 8ö10 Mocteʁi;   

Á       Viteza:  30 de milioane de instrucʁiuni/sec; 

Á       Calculatoare : INDEPENDENT, CORAL, IBM (apar mai multe versiuni);  

Generaʁia a V-a  ( 1991  -  2002 )  în curs de dezvoltare  

Á        Hardware: circuite integra te pe scarŊ ultralargŊ ULSI (proiectare circuite integrate 3 ), 

arhitecturi paralele, alte soluʁii arhitecturale noi (reʁele neurale etc.), proiectele galiu-

arsen. 

Á      Software: limbaje concurente,programare funcʁionalŊ, prelucrare simbolicŊ, baze de 

cunoŀtinʁe, sisteme expert evoluate,programe de realitate virtualŊ, acum apar ŀi sistemele 

de operare windows. Aceasta perioadŊ este marcatŊ de apariʁia internetului ŀi extinderea 

rapidŊ a acestei reʁele mondiale. 

Á        Memorie: de la zeci, sute de Mocteʁi p©nŊ la Gocteʁi; 

Á       Viteza: 1G de instrucʁiuni /sec - 3 G de instrucʁiuni/sec; 

Á       Comunicaʁiile: au atins un nivel nemai©nt©lnit, emisiile radio de ordinul GHz, reʁele 

globale pe fibrŊ opticŊ, reʁele de comunicare prin satelit.  

Unitatea este o cutie in care este ad ŊpostitŊ partea vizibil Ŋ adicŊ hardware. În ea este adŊpostit 

procesorul, diferite tipuri de memorii ŀi partea electric Ŋ rŊspunzŊtoare de controlul tuturor 

celorlalte componente. Ea mai con ʁine un ventilator pentru sursŊ ŀi un cooler pentru procesor. Placa 

de bazŊ, aceasta este componenta principal Ŋ a unui calculator. Pe ea sunt montate toate pl Ŋcile 

(video, sunet , modem), procesorul ŀi memoria. Ŕa pornirea unui calculator pe monitor apar toate  

componentele calculatorului configurate de BIOS -ul aceste plŊci. 

Memoria  se clasificŊ ´n douŊ categorii importante: ROM si RAM. 

ROM (Read Only Memory)  - poate fi doar citit Ŋ, dar nu poate fi modificat Ŋ. Ea este permanent Ŋ. 

RAM (Random Acces Memory) - poate fi modificat Ŋ ŀi nu este permanent Ŋ. 
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ĿTIAʀI Cŉé. 

ENIAC ( Electronic Numerical Integrator And Computer ) - primul calculator electronic digital;  

În 1996 Firma INTEL a realizat un supercalculator ce foloseŀte peste 7000 de procesoare PENTIUM; 

Primul computer, denumit Z1,  a fost creat in anul 1936?  

Konrad Zuse a fost un inginer german, pionier al informatici.  

Prima sa ´ncercare, denumitŊ Z1 ŀi creatŊ în apartamentul p Ŋrinʁilor sŊi în anul 1936, a fost un 

calculator mecanic cu unitate binarŊ ´n virgulŊ mobilŊ, cu o programabilitate limitatŊ, care ´ɿi citea 

instrucŧiunile de pe un film de 35 mm perforat. Z1 a fost terminat ´n 1938 ɿi conŧinea circa 30.000 

de piese metalice; el nu a funcŧionat niciodatŊ corect, din cauza insuficientei precizii a 

componentelor mecanice. Z1 ɿi proiectul sŊu iniŧial au fost distruse ´n timpul celui de al Doilea RŊzboi 

Mondial. 

ċntre 1987 ɿi 1989, Zuse a recreat Z1, proces care a costat 800.000 marci germane, ɿi a trebuit sŊ fie 

asamblat de trei persoane (inclusiv Zuse). Finanŧarea acestui proiect a fost furnizatŊ de Siemens ɿi 

de un consorŧiu de cinci companii. 

În 1939, Zuse a fost chemat în serviciul militar, unde a primit resursele pentru a construi Z2. Zuse a 

construit Z2, o versiune revizuitŊ a lui Z1, cu relee telefonice. ċn acelaɿi an, a ´nfiinŧat o companie 

Zuse Apparatebau (Zuse Apparatus Engineering), pentru a-ɿi fabrica maɿinile. 

ċmbunŊtŊŧind proiectul maɿinii Z2, a construit Z3 ´n 1941, un proiect secret al guvernului german. 

Acesta era un calculator ´n virgulŊ mobilŊ binar pe 22 de biŧi a cŊrei programabilitate era bazatŊ pe 

bucle dar fŊrŊ salturi condiŧionate ɿi a cŊrei memorie ɿi unitate de calcul se bazau pe relee 

telefonice. Releele telefonice utilizate ´n maɿini erau ´n mare parte colectate din stocurile date la 

casat.  

În pofida absenŧei salturilor condiŧionate, Z3 era un calculator Turing complet. Turing-

completitudinea sa nu a fost ´nsŊ un obiectiv al lui Zuse (care se g©ndea doar la aspectele practice) 

ɿi a fost demonstratŊ abia ´n 1998. 

Z3, primul calculator electromecanic comple t operaŧional, a fost finanŧat parŧial de guvernul german 

prin Deutsche Versuchsanstalt für Luftfahrt, care avea nevoie de automatizarea unui volum mare de 

calcule. O cerere de finanŧare guvernamentalŊ, din partea colegului sŊu Helmut Schreyer, care l-a 

ajutat pe Zuse sŊ construiascŊ prototipul Z3 ´n 1938, ´n scopul realizŊrii unui succesor al lui Z3 a fost 

refuzatŊ deoarece nu avea importanŧŊ strategicŊ. 

În 1967, Zuse KG ajunsese la cifra de 251 de calculatoare consturite. Din cauza problemelor 

financiare ´nsŊ, compania a fost v©ndutŊ cŊtre Siemens. 
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Prima tentativ Ŋ de creare a unui calculator portabil a apar ʁinut companiei Xerox ŀi a avut loc la 

începutul anilor 1970? Xerox PARC (Palo Alto Research Center), o divizie a corporaʁiei Xerox care a 

propus conceptul Dynabook ð calculatorul portabil, este, totodat Ŋ, ŀi inventatorul print Ŋrii laser sau 

tehnologiei ethernet.  

Primul laptop din istorie este Xerox NoteTaker? Acesta a fost produs de Xerox in 1976, prin Xerox 

PARC, si conʁinea o tehnologie foarte av ansatŊ pentru acele timpuri: 128 kB RAM ŀi un procesor de 1 

MHz. Costurile mari de producʁie, estimate acum la aproximativ 50.000 $, au facut ca acest model 

sŊ rŊmânŊ un prototip produs în doar câteva exemplare.  

Primul laptop comercial (oferit pentru cump Ŋrare) a fost Osborne1, produs în 1981? Acesta costa 

1795 $ dar oferea un pachet software de 2000 $, pe l ângŊ configuraʁia hardware destul de avansatŊ 

pentru acele timpuri: 64 kB RAM, procesor Z80 de 4 MHz ŀi douŊ unitŊʁi floppy. Principalul avantaj 

al acestui notebook era, pe l ângŊ raportul pre ʁ-beneficii, faptul c Ŋ putea fi transportat u ŀor cu 

ajutorul avioanelor comerciale,  încŊpând sub scaunul pasagerilor. Principalul dezavantaj era 

dimensiunea foarte mic Ŋ a ecranului: doar 5 inch.  

 

Calculatoarele actuale nu sunt doar maɿini de prelucrat  informaŧii, ci ɿi dispozitive care faciliteazŊ 

comunicaŧia între doi sau mai  mulŧi utilizatori, de exemplu sub formŊ de numere, text,  imagini, 

sunet sau video, sau chiar toate deodatŊ (multimedial).  

  

/ŀƭŎǳŀǘƻǊǳƭ ¢Lπффκп Řƛƴ 
ŀƴǳƭ мфтф 
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ɾtiinŧa prelucrŊrii informaŧiilor cu ajutorul calculatoarelor se numeɿte informaticŊ (englezŊ 

Computer Science). 

Tehnologia necesarŊ pentru folosirea    lor   poartŊ numele Tehnologia Informaŧiei, prescurtat TI sau 

IT (de la termenul  englezesc Information Technology).  

Statist ica pe piaʁa vânzŊrilor de calculatoare este bun Ŋ având în vedere cŊ în aproape orice casŊ din 

lume se aflŊ minim un calculator personal, iar pre ʁurile scad deoarece piaʁa calculatoarelor în sec 

XXI se dezvoltŊ rapid ŀi intervine concuren ʁaé 

Concluzie:  In zilele noastre calculatoarele au dimensiuni foarte mici cu capacitate foarte mare de 

procesare pe cand la inceput calculatoarele aveau dimensiuni foarte mari si viteza de procesare 

foarte mica.  

 

"Mereu apar generaʂii noi de calculatoare. Le facem roboʂilor arbore genealogic." 

(Milovan Vitezovic ) 

 

COMPONENTELE CALCULATORULUI 

 

Un calculator , numit ɿi sistem de calcul, computer  sau ordinator , este 
o maɿinŊ de prelucrat date ɿi informaŧii conform unei li ste de 
instrucŧiuni numitŊ program. În zilele noastre calculatoarele se 
construiesc în mare majoritate din componente electronice , ɿi de aceea 

cuv©ntul ăcalculatoró ´nseamnŊ de obicei un calculator 
electronic . Calculatoarele care sunt programabile liber ɿi 
pot, cel puŧin ´n principiu, prelucra orice fel de date sau 

informaŧii se numesc universale (englezŊ general purpose, pentru scopuri 
generale). Calculatoarele actuale nu sunt doar maɿini de prelucrat informaŧii, ci ɿi dispozitive care 
faciliteazŊ comunicaŧia ´ntre doi sau mai mulŧi utilizatori, de exemplu sub formŊ de numere, text, 
imagini, sunet sau video, sau chiar toate deodatŊ (multimedial). 

ɾtiinŧa prelucrŊrii informaŧiilor cu ajutorul calculatoarelor se numeɿte informaticŊ (englezŊ 

Computer Science). Tehnologia necesarŊ pentru folosirea lor poartŊ numele Tehnologia Informaŧiei, 

prescurtat TI sau IT (de la termenul englezesc Information Technology ).  

În principiu, orice calculator  care deŧine un anumit set minimum de funcŧii (altfel spus, care poate 
emula o maɿinŊ Turing) poate ´ndeplini funcŧiile oricŊrui alt asemenea calculator, indiferent cŊ este 
vorba de un PDA sau de un supercalculator. AceastŊ versatilitate a condus la folosirea calculatoarelor 

http://ro.wikipedia.org/wiki/Dat%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Informa%C8%9Bie
http://ro.wikipedia.org/wiki/Program_%28informatic%C4%83%29
http://ro.wikipedia.org/wiki/Electronic%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Limba_englez%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Comunica%C8%9Bie
http://ro.wikipedia.org/wiki/Informatic%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Limba_englez%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/IT
http://ro.wikipedia.org/wiki/Ma%C8%99in%C4%83_Turing
http://ro.wikipedia.org/wiki/PDA
http://ro.wikipedia.org/wiki/Supercomputer
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cu arhitectu ri asemŊnŊtoare pentru cele mai diverse activitŊŧi, de la calculul salarizŊrii personalului 
unei companii p©nŊ la controlul roboŧilor industriali sau medi cali (calculatoare universale).  

Circuite digitale (hardware)  

 Principiile de mai sus pot fi implementate cu o varietate de 
tehnologii  - de ex. maɿina lui Babbage era alcŊtuitŊ din 
componente mecanice. ċnsŊ singura asemenea tehnologie care s-
a dovedit suficient de practicŊ este cea a circuitelor digitale  
(numerice), circuite electronice care pot efectua operaŧii din 
algebra booleanŊ ɿi aritmetica binarŊ. Dar primele ăcircuiteó 
digitale foloseau relee electromecanice pentru a reprezenta 
stŊrile "0" (blocat) ɿi "1" (conducŧie), aranjate ´n porŧi logice. 
Releele au fost repede înlocuite cu lŊmpi electronice - tuburi 
electronice cu vid, dispozitive 100% electronice, f olosite p´nŊ 
atunci ´n electronica analogŊ pentru proprietŊŧile lor de 
amplificare, dar care au putut fi utilizate ɿi drept comutatoare 

(elemente de bazŊ ´n construcŧia calculatoarelor) de stare, 1Ÿ0 sau 0Ÿ1. 

Aranj´nd corect porŧi logice binare, se pot construi circuite care executŊ ɿi funcŧii mai complexe, de 

exemplu sumatoare. Sumatorul electronic adunŊ douŊ numere folosind acelaɿi procedeu (´n termeni 

informatici, algoritm) ´nvŊŧat de copii la ɿcoalŊ: se adunŊ fiecare cifrŊ corespondentŊ, iar 

ătransportuló este transmis cŊtre cifrele din st´nga. ċn consecinŧŊ, reunind mai multe asemenea 

circuite, se pot obŧine o UAL ɿi o unitate de control complete. CSIRAC, unul din primele calculatoare 

bazate pe arhitectura von Neumann ɿi probabil cel mai mic asemenea calculator posibil, avea circa 

2000 de lŊmpi (tuburi) - deci chiar ɿi pentru sisteme minimale e nevoie de un numŊr considerabil de 

componente.  

LŊmpile electronice erau caracterizate de c´teva limitŊri severe ´n folosirea lor pentru construcŧia 

porŧilor logice: erau scumpe, puŧin fiabile, ocupau mult spaŧiu ɿi consumau cantitŊŧi mari de curent. 

Deɿi erau incredibil de rapide faŧŊ de releele electromecanice , aveau ɿi ele totuɿi o vitezŊ de operare 

relativ limitatŊ. Astfel cŊ ´ncep´nd din anii 1960 lŊmpile (tuburile electronice ) au fost înlocuite cu 

tranzistori , dispozitive ce funcŧionau asemŊnŊtor, ´nsŊ erau mult mai mici, mai rapide, mai fiabile, 

mai puŧin consumatoare de curent ɿi mult mai ieftine 

Din anii 1960-'70, tranzistorul a fost ɿi el ´nlocuit cu circuitul integrat , care conŧinea mai mulŧi 

tranzistori, ɿi firele de interconectare corespunzŊtoare, pe o singurŊ plŊcuŧŊ de siliciu (numitŊ cip). 

Din anii '70, UAL-urile combinate cu unitŊŧi de control (UC) au fost produse unitar ca circuite 

integrate, numite microprocesoare, sau CPU (Central Processing Unit/unitate de procesare 

centralŊ). ċn timp, densitatea tranzistorilor din circuitele integrate a crescut incredibil, de la c´teva 

zeci, ´n anii 70, p´nŊ la peste 100 de milioane de tranzistoare pe circuit integrat, la procesoarele 

Intel  ɿi AMD din anul 2005. 
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Memorare de date  

LŊmpile electronice ɿi tranzistorii pot fi folosite ɿi pentru construirea de memorii  - aɿa-numitele 

circuite flip -flop  sau "basculante bistabile" (CBB ), ɿi chiar s´nt folosite pentru mici circuite de 

memorie de mare vitezŊ, numite ăcu acces directó . ċnsŊ puŧine designuri de calculatoare au folosit 

bistabile p entru grosul nevoilor de memorie, memorii de amploare . Primele calculatoare foloseau 

tuburi Williams  - ´n esenŧŊ proiect´nd puncte pe un ecran TV ɿi citindu-le din nou mai tîrziu, sau linii 

de mercur, ´n care datele erau depozitate sub formŊ de unde sonore care parcurgeau tuburi cu 

mercur la vitezŊ micŊ (comparativ cu viteza de operare a maɿinii). Aceste metode destul de 

neproductive au fost ´nlocuite cu dispozitive de stocare (memorare) ´n mediu purtŊtor magnetic, de 

exemplu memoria cu miezuri magnetice  de formŊ inelarŊ, ´n care un curent electric era folosit pentru 

a induce un cîmp magnetic remanent (dar slab) într -un material feros, care putea fi citit ulterior, 

dupŊ necesitate pentru a folosi datele. ċn cele din urmŊ a apŊrut memoria dynamic random access 

memory , DRAM . DRAM-ul este format din bŊnci (mulŧimi grupate) de condensatori, componente 

electrice care pot reŧine o sarcinŊ electricŊ pentru o anumitŊ duratŊ de timp. Scrierea informaŧiei 

într -o astfel de memorie se face prin ´ncŊrcarea condensatorilor cu o anumitŊ sarcinŊ electricŊ, iar 

citirea prin determinarea (ămŊsurareaó) sarcinii acestora (dacŊ este ´ncŊrcat sau descŊrcat). 

Instrucŧiuni (software) 

Instrucŧiunile interpretate de cŊtre unitatea de control ɿi executate de UAL nu seamŊnŊ deloc cu 
limbajul uman. Calculatorul cunoaɿte prin construcŧie un set relativ mic de instrucŧiuni elementare, 
care s´nt simple, bine definite ɿi neambigue. Exemple de instrucŧiuni s´nt: "copiazŊ conŧinutul celulei 
de memorie 5 ɿi plaseazŊ rezultatul ´n celula 10", "adunŊ conŧinutul celulei 7 cu conŧinutul celulei 
13 ɿi plaseazŊ rezultatul ´n celula 6", "dacŊ conŧinutul celulei 999 este 0 (zero), urmŊtoarea 
instrucŧiune de executat se gŊseɿte memoratŊ ´n celula 30", dacŊ nu, ăse urmeazŊ secvenŧa (ɿirul de 
instrucŧiuni) mai departeó. 

Instrucŧiunile calculatorului se ´mpart ´n patru mari categorii: 

1. mutare de date dintr -o locaŧie ´n alta (instrucŧiuni de transfer ),  
2. executare de operaŧii aritmetice ɿi logice asupra datelor (instrucŧiuni aritmetice , instrucŧiuni 

logice),  
3. testare a unor condiŧii, de exemplu "conŧine celula de memorie nr. 999 un 0?" (instrucŧiuni de 

testare  sau de condiŧie), 
4. modificare a secvenŧei (ɿirului) de operaŧii (instrucŧiuni de comandŊ propriu -zise). 

În calculator instrucŧiunile ăexterneó sunt memorate ɿi deci reprezentate ´n cod binar, la fel ca ɿi 
toate celelalte date de calcul (numere, litere, simboluri). De exemplu, codul în limbaj -maɿinŊ pentru 
una din operaŧiile de copiere într -un microprocesor fabricat de firma Intel  este 10110000, ă1ó ɿi ă0ó 
fiind cele douŊ valori logice binare ă´nŧeleseó de microprocesor (computer, maɿinŊ). ċn completarea 
exemplului de mai sus, se poate intui cŊ o instrucŧiune de adunare în respecti vul Intel -microprocesor 

http://ro.wikipedia.org/wiki/Memorie
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Flip-flop&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Tub_Williams&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Linie_de_mercur&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Linie_de_mercur&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Memorie_cu_miez_magnetic&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Induc%C8%9Bie_electromagnetic%C4%83&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Condensator&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Sarcin%C4%83_electric%C4%83
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Transfer&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Aritmetice&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Logice&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Testare&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Comand%C4%83&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Instruc%C8%9Biune_de_program&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Cod_binar
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Copiere&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Intel
http://ro.wikipedia.org/wiki/Microprocesor
http://ro.wikipedia.org/wiki/Adunare


 
  

 
Programul Operaŧional Capital Uman 2014-2020 
AxŊ prioritarŊ 3: Locuri de muncŊ pentru toŧi 
Titlu proiect : ăɾanse sporite la angajare prin calificareó 
Contract nr. POCU/298/3/14/121167  

 

                                 
                            

                     

13 |  P a g e 

trebuie sŊ fie reprezentatŊ altfel dec©t cea de copiere, de exemplu 01001110. Mulŧimea de 
instrucŧiuni implementate într -un calculator (computer) formeazŊ ɿi este numit limbajul maɿinŊ al 
acelui calculator.  

Simplificat vorbind, dacŊ douŊ calculatoare au CPU-uri (unitŊŧi centrale de procesare) care rŊspund 
la fel la acelaɿi set de instrucŧiuni, programele (executabile) scrise pentru unul pot rula ɿi pe celŊlalt 
aproape fŊrŊ modificŊri, dar de exemplu cu viteze diferite. Uɿurinŧa portabilitŊŧii este o motivaŧie 
pentru proiectanŧii de calculatoare ca ei sŊ nu modifice radical design-urile existente, decât pentru 
motive serioase 

Programe 

Programele de calculator  sunt listele de instrucŧiuni de executat de cŊtre un calculator. Acestea pot 

numŊra de la c©teva instrucŧiuni, care ´ndeplinesc o sarcinŊ simplŊ, p´nŊ la milioane de instrucŧiuni 

pe program (unele din ele executate repetat), plus tabele de date. Un calculator personal curent din 

anul 2008 din categoria sub 1.000 euro este capabil sŊ execute peste 4 miliarde de instrucŧiuni pe 

secundŊ. Compunerea sau scrierea acestor programe este efectuatŊ de cŊtre programatori  

profesioniɿti, numiŧi ɿi ăsoftiɿtió. 

ċn practicŊ, programele nu se mai scriu demult ´n limbajul maɿinŊ al calculatorului. Scrierea  în 
limbaj -maɿinŊ era extrem de laborioasŊ ɿi erorile se puteau strecura uɿor, ceea ce putea provoca 
scŊderea productivitŊŧii la programare. Actualmente programele dorite s´nt de obicei descrise/scrise 
într -un limbaj de programare  de nivel mai ridicat (superior), care, înainte de a putea fi executat, 
este tradus automat în limbaj -maɿinŊ de cŊtre programe specializate (interpretoare  ɿi compilatoare ), 
adicŊ ´ntr-o ălimbŊó inteligibilŊ maɿinii de calcul (computerului). 

Unele limbaje de programare s´nt foarte str´ns legate de limbajul maɿinŊ de la baza calculatorului, 
ca de ex. limbajul de asamblare , de aceea s´nt numite limbaje de "nivel jos". La cealaltŊ extremŊ se 
situeazŊ limbajele de "nivel ´nalt", de ex. C++, Java, Lisp, Visual Basic ɿ.a. Acestea oferŊ 
programatorilor posibilitatea operŊrii cu concepte foarte abstracte, complexe, a cŊror implementare 
concretŊ la nivelul de jos nu mai intereseazŊ (dacŊ interpretorul sau compilatorul funcŧioneazŊ 
corect). Limbajul ales pentru o anume problemŊ depinde ´n primul r´nd chiar de natura problemei, 
de competenŧa profesionalŊ a programatorilor, de disponibilitatea uneltelor de proiectare precum ɿi 
de bugetul disponibil.  

Programele mai sunt numite ɿi software, ele put©nd fi memorate permanent sau/ɿi doar memorabile 
temporar; ´nsŊ software-ul poate include, pe l´ngŊ programele propriu-zise, ɿi material auxiliar, cum 
ar fi date grafice, în cazul unui joc pe calculator . 

Instrumentele moderne de proiectare software  precum ɿi tehnicile de programare ce pun accentul 
pe reutilizarea codului (de ex. programarea orientatŊ pe obiecte) fac posibilŊ realizarea unor 
programe complexe, constituite din zeci de milioane de instrucŧiuni; de exemplu browserul Firefox 
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al organizaŧiei Mozilla se compune din peste 2 milioane de linii de cod ´n limbajul C++. Gestiunea 
acestor programe complexe face obiectul unei ɿtiinŧe numite ingineria programŊrii. 

Biblioteci ɿi sisteme de operare  

Nu cu mult timp dupŊ dezvoltarea calculatorului s-a constatat cŊ aceleaɿi rutine (pŊrŧi de program 
(subprograme) cu scop bine definit) se pot uneori folosi în mai multe programe diferite; un exemplu 
fiind calcularea unor funcŧii matematice. Din motive de eficienŧŊ, versiunile standard ale acestor 
rutine au ´nceput sŊ fie adunate ´n biblioteci  de programe (în englezŊ: library , libraries) ɿi puse la 
dispoziŧia tuturor celor interesaŧi. Un alt set foarte necesar de rutine s-a dovedit a fi comunicarea 
cu diversele dispozitive de I/E  (disp. periferice de intrare/ieɿire).  

În anii 1960 calculatoarele au ´nceput sŊ fie folosite pe larg ´n industrie ɿi economie, iar un calculator 
a putut fi folosit la executarea simul tanŊ a multor sarcini, prin intercalarea ´n timp a programelor. 
Cur©nd a apŊrut ɿi software (sistem de program cu instrucŧiuni) specializat ´n automatizarea 
planificŊrii acestor sarcini. Combinaŧia ´ntre un software gestionar al hardwareului  ɿi un software 
planificator de sarcini a devenit cunoscutŊ sub numele de "sistem de operare" (englezŊ: operating 
system ). Un prim exemplu de sistem de operare a fost sistemul OS/360 al companiei americane IBM. 

UrmŊtorul pas major a fost partajarea timpului  (t ime sharing), prin care mai mulŧi utilizatori (clienŧi) 
pot folosi o maɿinŊ simultan. Pentru aceasta programele fiecŊruia se pŊstreazŊ ´n memorie, 
executându-se pe r´nd porŧiuni din aceste programe pentru o perioadŊ scurtŊ de timp ("felie de timp", 
time sl ice), astfel oferind fiecŊrui utilizator (client) iluzia cŊ computerul lucreazŊ doar pentru el. 
Modul de stocare (memorare) a datelor a evoluat ɿi el, apŊr´nd conceptul de "sistem de fiɿiere" (file 
system), ´n care fiɿierele s´nt dispuse pe purtŊtorul de date ´ntr-o structurŊ ierarhicŊ de "directoare" 
sau "dosare". 

O adŊugire majorŊ ´n domeniul sistemelor de operare a fost acum c´ŧiva ani o interfaŧŊ graficŊ cu 
utilizatorul (englezŊ: graphic user interface , GUI ).  

ċn afara acestor funcŧii de bazŊ sistemele de operare conŧin deseori ɿi o trusŊ de unelte suplimentare, 
care parŧial s´nt extrem de funcŧionale ɿi complexe/sofisticate. 

Calculatoarele integrate vin cu sisteme de operare mult mai mici ɿi mai limitate ´n funcŧiuni, unele 
chiar fŊrŊ sistem de operare. ċn acest caz programul foarte specializat care le conduce efectueazŊ 
chiar el toate operaŧiile necesare. 

Microsoft Word  este un procesor de text , parte a suitei Microsoft Office . Numele întreg este 

Microsoft Office Word  deɿi popular se numeɿte Microsoft Word , MS Word sau doar Word. Prima lui 

versiune dateazŊ din 1983 fiind iniŧial disponibil sub numele de Multi-Tool Word pentru Xenix 

systems.[1] [2] [3] , doar pentru MS-DOS (ultima versiune MS-DOS fiind 6 în 1993). În 1985, Microsoft Word 

a fost lansat ɿi pe (atunci noua) platformŊ Apple Macintosh, iar în 1989 pentru Windows, Microsoft 
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continu©nd sŊ suporte ambele platforme p©nŊ astŊzi. ċn 1992-1993, Microsoft a oferit ɿi o versiune 

de Word pentru sisteme Unix (mai precis distribuŧia SCO), ofertŊ care ´nsŊ a fost de foarte scurtŊ 

duratŊ. Versiunea cea mai recentŊ este Word 2007 pentru Windows, respectiv Word 2008 pentru 

sisteme Macintosh (folosind Mac OS X, at©t pe arhitecturŊ Intel  c©t ɿi PowerPC). Formatul nativ a 

fost .doc, de la versiunea 1 p©nŊ la Word 2003 devenind de la Word 2007 .docx( extensia ".docx " este 

folositŊ ´n noul standard internaŧional Office Open XML pentru documentele Office). MS Word este 

liderul de piaŧŊ ´n domeniul procesoarelor de text WYSIWYG (What You See Is What You Get ). 

Concurentul principal al Microsoft Word este Open Office Write.  

 

TastaturŊ 

 

Tastatura  este o componentŊ hardware perifericŊ a calculatorului  ce permite utilizatorului sŊ 

introducŊ ´n unitatea centralẹ a acestuia date (litere, cifre ɿi semne speciale) prin apŊsarea unor 
taste. Cele mai folosite tastaturi pe plan mondial sunt cele de tip QWERTY. Un alt tip de tastaturi 
este tipul QWERTZ. Denumirile vin de la primele ɿase taste de pe rândul al treilea. Tipul QWERTY se 
foloseɿte mai ales ´n ŧŊrile anglofone, iar celelalte folosesc mai ales tipul QWERTZ. 

Tastatura este probabil cel mai vechi dispozitiv de intrare din structura computerelor moderne, ea 
fiind inventatŊ ´ncŊ ´nainte de apariŧia monitoarelor ɿi a mausului. Fiecare tastŊ are asociat un numŊr 
de identificare care poartŊ denumirea de "cod de scanare". La apŊsarea unei taste, tastatura trimite 
sistemului de calcul codul de scanare corespunzŊtor tastei respective (un numŊr ´ntreg de la 1 la ănó 
- numŊrul de taste). La primirea codului de scanare de la tastaturŊ, calculatorul face conversia ´ntre 
numŊrul primit ɿi codul ASCII corespunzŊtor, ´n logicŊ binarŊ. 
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Tastatura ia ´n consideraŧie nu numai apŊsarea (durata) unei taste, dar ɿi momentul eliberŊrii 
acesteia, fiecare acŧiune fiind ´nregistratŊ separat. ExistŊ douŊ categorii de taste: 

¶ "taste comutatoare" ð au efect c©nd sunt apŊsate ɿi/sau c©nd sunt eliberate 
¶ "taste de control" - au efect numai atunci c©nd sunt acŧionate (apŊsate) 

Mouse  

Mausul, la plural mausuri, este unul dintre cele mai 
importante dispozitive periferice  de introdus comenzi ale 
computerului  (calculatorului electronic ) modern. A devenit 
aproape un "element" hardware standard al oricŊrui 
computer. De obicei mausul este un obiect mic echipat cu una 
sau mai multe taste, modelat astfel ´nc©t sŊ poatŊ fi apucat 
ɿi m©nuit uɿor cu m©na. Principiul lui de funcŧionare se 
bazeazŊ pe recunoaɿterea de cŊtre computer a miɿcŊrii sale 
relativŊ la suprafaŧa planŊ pe care este aɿezat ɿi deplasat. 

Miɿcarea mausului este detectatŊ de un senzor situat ´n partea sa inferioarŊ, preluatŊ, digitalizatŊ 
ɿi apoi p rintr -o interfaŧŊ adecvatŊ transmisŊ computerului la care e ataɿat. Informaŧia de miɿcare a 
mausului ´n spaŧiul bidimensional (2D) este convertitŊ tot ´n miɿcare bidimensionalŊ (2D) a unui cursor 
identificator -indicator grafic pe ecranul unui monitor. Altfel spus, miɿcarea mausului provoacŊ o 
miɿcare corespunzŊtoare a cursorului pe suprafaŧa ecranului monitotrului, ataɿat ɿi el calculatorului. 
DatoritŊ acestei funcŧiuni utilizatorul  mausului poate decide (alege) ɿi indica pe ecranul monitorului 
orice poziŧie doritŊ, ceea ce de obicei este interpretat de cŊtre computer drept o introducere de 
comandŊ, un element major al interfeŧei grafice cu calculatorul ( Graphic User Interface , GUI). De la 
´nceputul anilor 1990 mausul ´mpreunŊ cu tastatura  ɿi monitorul au devenit pe plan mondial una din 
cele mai importante interfeŧe om - maɿinŊ, prezentŊ aproape la orice computer. 

Cuv©ntul ămausó provine de la cuv©ntul englez mouse, care ´nseamnŊ ɿoarece. AceastŊ denumire a 
fost aleasŊ deoarece dispozitivul are forma ɿi mŊrimea unui ɿoarece, iar cablul  de legŊturŊ cu 
calculatorul, iniŧial orientat ´n partea opusŊ (spre utilizator), accentua aceastŊ asemŊnare. 

P©nŊ acum s-au inventat multe tipuri de dispozitive periferice de indicat/comandat, pent ru diverse 
domenii de aplicaŧie, care pot avea cu totul alte forme ɿi principii de funcŧionare dec©t mausul 
tradiŧional, ca de exemplu: trackball , touch pad, touch screen, joy stick , graphics tablet , Nintendo 
Wii Remote ɿi mai recent (´n toamna 2009), Apple Magic Mouse.  

http://ro.wikipedia.org/wiki/Periferic
http://ro.wikipedia.org/wiki/Computer
http://ro.wikipedia.org/wiki/Calculator
http://ro.wikipedia.org/wiki/Hardware
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Taste&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Senzor
http://ro.wikipedia.org/wiki/Interfa%C8%9B%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/2D
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Cursor&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Ecran
http://ro.wikipedia.org/wiki/Monitor
http://ro.wikipedia.org/wiki/Utilizator
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Introducere_de_comand%C4%83&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Introducere_de_comand%C4%83&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Interfa%C8%9B%C4%83_grafic%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Tastatur%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Om
http://ro.wikipedia.org/wiki/Ma%C8%99in%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Englez%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/%C8%98oarece
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Cablu&action=edit&redlink=1
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ImprimantŊ 

 

Imprimanta  face parte din categoria perifericelor de ieɿire, 
aceasta fiind utilizatŊ pentru transpunerea informaŧiei din 
calculator pe h©rtie (un document, o pozŊ sau orice altfel de 
fiɿier grafic, un e-mail , un articol etc.).  

Tipuri de imprimante  

¶ matriceale ( cu ace scŊzutŊ) - folositŊ pentru foi de calitate scŊzutŊ, facturi fiscale, etc (´n 
general documente tip), singurul model de imprimantŊ care permite imprimarea simultanŊ a 
2 sau 3 exemplare, folosind h©rtie autocopiativŊ. 

¶ cu jet de cernealŊ - calitate medie ´nspre ridicatŊ - vitezŊ medie - pentru documente + 
poze/fiɿiere grafice) 

¶ laser (vitezŊ rapidŊ / calitate ridicatŊ/ - folosind un toner  
¶ cu imprimare termicŊ - legitimaŧii, carduri etc. 
¶ cu matriŧŊ - foloseste o matriŧŊ 

MEMORIE INTERNA SI EXTERNA 

Memoria internŊ reprezintŊ ăbiblioteca" sistemului de calcul. Aici se memoreazŊ informaʁia 

(datele de intrare ŀi programele) codificatŊ ´n binar (ŀiruri formate din simbolurile 0 ŀi 1).  

Memoria internŊ reprezintŊ ăbiblioteca" sistemului de calcul. Aici se memoreazŊ informaʁia 

(datele de intrare ŀi programele) codificatŊ ´n binar (ŀiruri formate din simbolurile 0 ŀi 1).  

 

          

 

Memoria RAM 

Memoria RAM (Random Acces Memory) este o memorie volatilŊ, adicŊ informaʁiile sunt pŊstrate 

atât timp c©t nu se ´ntrerupe alimentarea cu tensiune. AceastŊ memorie poate fi at©t cititŊ, c©t ŀi 

scrisŊ. 

  

Memoria RAM  Memoria  ROM 

http://ro.wikipedia.org/wiki/Fi%C8%99ier
http://ro.wikipedia.org/wiki/E-mail
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Exemplu:  

Memorie DDR SDRAM       

Å  capacitate 256 MB;             

Å  viteza de lucru a memoriei 266 MHz (PC 2100). 

 

Memoria ROM 

Memoria ROM (Read Only Memory)  este o memorie care poate fi doar 

cititŊ. Ea este scrisŊ de cŊtre producŊtor, nu poate fi modificatŊ ŀi 

conʁine informaʁii necesare funcʁionŊrii calculatorului. Spre 

deosebire de memoria RAM, memoria ROM nu este volatilŊ. 

 

Memoriile externe  sunt suporturi electromagnetice reutilizabile.  

Informaʁia este memoratŊ ´n format binar(ŀiruri de 0 ŀi 1). 

 

 

 

 

 

  

    

 

  

 

 

 

 

Hard -disk 
(HD)   

Memori a 
Flash USB    

Floppy -Disk   

Unitatea de Compact -Disk  
(CD-ROM)   

DVD-ROM  
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Hard-disk drive (HDD) este componenta pe care sunt stocate fiŀierele instalate, programele 

create de utilizator ŀi sistemul de operare.  

 

Exemplu:1 

Hard -disk MAXTOR 

Å   capacitate 30 GB; 

Å  viteza de rotaʁie a platanelor 7.200 rpm (rotaʁii pe minut).  

 

Memori a Flash USB 

Memori il e Flash USB sunt foarte u ŀor de folosit,mult mai rezistente decât 

dischetele, au viteza mare   de transfer, capacitate de stocare de p©nŊ la 2 GB ŀi 

tind sŊ ´nlocuiascŊ clasicele dischete.  

 

Floppy -Disk 

Floppy -Disk-ul  (discheta) este un disc magnet ic flexibil, portabil. Capacitatea de stocare a unei 

dischete este micŊ, dar ŀi timpul de acces este redus.  

Exemplu  

Floppy -Disk Sony                                                              

Å Capacitatea dischetelor folosite 1,44 MB.  

 

Unitatea de Compact -Disk (CD-ROM) 

CD-ROM-ul este componenta calculatorului care permite instalarea programelor, a sistemului de 

operare, a jocurilor. Unitatea CD -ROM citeŀte CD-uri cu date sau CD-uri audio, dar nu poate 

inscripʁiona informaʁie pe CD. Capacitatea de stocare a unui CD variazŊ ´ntre 650 MB ŀi 900 MB.  

Exemplu:  

CD-ROM ASSUS 

Å  viteza de citire 52X.  
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DVD-ROM 

DVD-ROM-ul a apŊrut ca o extensie a CD-ROM-ului, av©nd aceleaŀi proprietŊʁi, diferenʁa fiind 

capacitate de stocare mult mai mare a DVD -urilor (aproximativ          4.7 GB).  

Exemplu:   

DVD-Rom Pioneer 

   Å viteza de citire DVD-uri 16x;  

   Å viteza de citire CD-uri 40x.  

 

SISTEME DE OPERARE 

Sistemul de operare reprezintŊ componenta program care interacʁioneazŊ cu BIOS {Basic Input 

Output  System = Sistemul de bazŊ pentru IntrŊri-Ieŀiri), pentru a controla echipamentele 

calculatorului.  

DupŊ modul ´n care este realizatŊ interfaʁa (comunicarea) dintre utilizator ŀi calculator, existŊ douŊ 

categorii de sisteme de operare:  

a) Sisteme de operare cu interfaʁa realizatŊ prin comenzi 

b) Sisteme de operare cu interfaʁa graficŊ ŀi interactivŊ 

 

Sisteme de operare cu interfaʁa realizatŊ prin comenzi: 

- MS-DOS {Microsoft Disk Operating System) lansat în 

anul 1981 de firma Microsoft.  

- UNIX, sistem portabil ŀi accesibil de pe diverse platforme 

de calculatoare (minicalculatoare, microcalculatoare, mainframes).  
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Sisteme de operare cu interfaʁa graficŊ ŀi interactivŊ: 

- WINDOWS lucreazŊ sub MS-DOS, permiʁ©nd utilizatorului lucrul cu mai multe aplicaʁii deschise 

fiecare într -un spaʁiu propriu (fereastrŊ). ċn prezent, existŊ variantele: Windows 95, 98, 2000, XP, 

Vista.   

 

 

Sistemul de operare Windows  

Windows este sistemul de operare cel mai des folosit de cŊtre utilizatori, datoritŊ interfeʁei simple 

ŀi prietenoase. 

Pornirea corectŊ a calculatorului 

ċnainte de a porni calculatorul, trebuie sŊ ne asigurŊm de urmŊtoarele: 

1. Calculatorul este conectat la reʁeaua electricŊ. 

2. ċntrerupŊtorul de pe spatele carcasei este pus pe opʁiunea Pornit. 

Toate calculatoarele au pe carcasa unitŊʁii centrale un buton mare pe care scrie Power sau On. L©ngŊ 

acest buton se mai gŊseŀte ŀi butonul Reset, care este mai mic. 

Pornirea calculatorului se face apŊs©nd butonul Power.  

La fel se procedeazŊ ŀi cu monitorul, care are propriul buton de pornire.  
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Oprirea corectŊ a calculatorului 

DupŊ folosirea calculatorului, acesta trebuie ´nchis 

corect, astfel:  

1. Se salveazŊ toate datele ŀi se ´nchid toate aplicaʁiile. 

2. Click pe butonul Start.  Va apŊrea meniul Start. 

3. Click pe ċnchidere computer. Va apŊrea fereastra de dialog Închidere computer.  

4. Click pe butonul Închidere computer.  
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De obicei, dupŊ instalarea unei aplicaʁii, calculatorul trebuie repornit.  

1. Click pe butonul Start. Va apŊrea meniul Start. 

2. Click pe ċnchidere computer. Va apŊrea fereastra de dialog ċnchidere computer. 

3. Click pe butonul Repornire.  
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Calculatorul se poate restarta ŀi prin apŊsarea combinaʁiei de taste CTRL+ALT+DEL de douŊ ori. 

DacŊ, ´n timpul lucrului, calculatorul se blocheazŊ (nu mai reacʁioneazŊ la nici o comandŊ), se 

executŊ urmŊtorii paŀi: 

1. Se apasŊ simultan tastele CTRL-ALT+DEL o singurŊ datŊ ŀi se va deschide fereastra Închidere 

program. 

2. Se alege din fereastra Închidere program aplicaʁia care trebuie ´nchisŊ ŀi se acʁioneazŊ butonul 

Închidere activitate.  

 

 

INTERFATA SISTEMULUI DE OPERARE 

 

A. Recunoaŀterea obiectelor de pe desktop 

B. Modificarea setŊrilor desktop-ului  

C. Control Panel  

D. Operare rapid Ŋ (meniul rapid) 

E. Personalizarea calculatorului  

F. Vizualizarea resurselor hardware  

G. Lucrul de ferestre  
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A. RECUNOAĿTEREA OBIECTELOR DE PE DESKTOP 

La pornirea calculatorului, primul element  al sistemului de operare Windows  vizualizat de utilizator 

este Desktop-ul.  

Desktop-ul este aria de lucru a utilizatorului.  

Obiectele ce apar pe Desktop:  

Å Bara de lucru (Taskbar) - De obicei, bara de lucru este poziʁionatŊ ´n partea de jos a ecranului. 

Bara de lucru se poate aŀeza ŀi ´n alte poziʁii pe Desktop. Pe bara de lucru se aflŊ programele active, 

pictograme pentru acces rapid la diferite  

programe, ora curentŊ din ceasul intern al calculatorului. 

Å Pictogramele sunt acele mici imagini colorate care apar pe Desktop.  

1. My Computer (Computerul Meu) - pictograma My Computer asigurŊ accesul rapid la 

resursele calculatorului.   

2. My Briefcase (Documentele Mele) - conʁine fiŀierele proprii. 

3. Internet Explorer - lanseazŊ browser-ul de Internet.                       

4. Network Neighborhood - dacŊ eŀti conectat la o reʁea, Network  Neighborhood afiŀeazŊ toate 

calculatoarele din reʁea.  

5. Recycle Bin (ăcoŀul de gunoi") - c©nd un obiect este ŀters, Windows 98 îl trimite în Recycle Bin. 

Din Recycle Bin, obiectele pot fi recuperate  sau pot fi ŀterse definitiv. 

 

1            2                 3                  4                     5  

 

ScurtŊturi (shortcut) - o scurtŊturŊ este reprezentatŊ printr-o pictogramŊ ŀi este o cale rapidŊ de 

acces la o aplicaʁie (program). DacŊ se ŀterge o scurtŊturŊ, aplicaʁia la care indicŊ nu se va ŀterge; 

dacŊ se ŀterge aplicaʁia, scurtŊtura va rŊm©ne pe Desktop p©nŊ va fi ŀi ea ŀtearsŊ. 
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Å Alte obiecte întâlnite în Windows:  
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B. MODIFICAREA SETŉRILOR DESKTOP-ULUI 

Se observŊ cŊ, pe bara de lucru, ´n partea dreaptŊ, este afiŀatŊ ora. Ora ŀi data curentŊ pot fi 

actualizate ´n douŊ moduri: 

1. DacŊ dŊm dublu click pe orŊ, se va deschide fereastra Date/Time Properties (ProprietŊʁi datŊ ŀi 

orŊ), din care pot fi modificate data ŀi ora. 

 

 

2. Se alege din meniul Start opʁiunea Settings (SetŊri) ŀi apoi Control Panel (Panoul de Control).  

Din fereastra deschisŊ, selectŊm pictograma Date/Time (DatŊ ŀi orŊ) ŀi se va deschide fereastra 

Date/Time Properties (ProprietŊʁi datŊ ŀi orŊ) din care pot fi modificate data ŀi ora. 
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C. CONTROL PANEL (Panoul de control al calculatorului)  

Din Control Panel se pot vizualiza componentele hardware ale sistemului sau se poate adŊuga o nouŊ 

componentŊ hardware (Add New Hardware); se pot vizualiza/modifica setŊrile pentru tastaturŊ 

(Keyboard), pentru imprimantŊ (Printers), pentru mouse (Mouse). În general, din fereastra Control 

Panel se poate modifica orice setare a calculatorului.  

 

 

Aplicaʁie: Instalarea imprimantei 

Pentru instalarea unei imprimate noi, se parcurg urmŊtorii paŀi: 

1. Utilizatorul trebuie sŊ se asigure cŊ imprimanta este conectatŊ la reʁeaua 

de 

tensiune, este conectatŊ la calculator, este pornitŊ ŀi are h©rtie. 

2. Click pe butonul Start. Va apŊrea meniul Start.  

3. Se alege Settings. Va apŊrea un submeniu.  

4. Se alege Printers. Va apŊrea fereastra pentru imprimantŊ din Control 

Panel. 

5. Dublu click pe Add Printer.  

6. Click pe Next. Va apŊrea o fereastrŊ de dialog. 
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7. Se selecteazŊ Local Printer sau Network Printer.  

8. Click pe Next. Va apŊrea o fereastrŊ de dialog. 

9. Se selecteazŊ marca imprimantei.  

10. Se selecteazŊ modelul imprimantei. 

11. Click pe Next. E posibil sŊ trebuiascŊ sŊ puneʁi CD-ul cu Windows98 în CD-ROM. 

12. Se selecteazŊ portul LPT1, dacŊ imprimanta foloseŀte cablu paralel. Se foloseŀte 

documentaʁia proprie imprimantei pentru setŊrile corecte. 

13. Click pe Next. Va apŊrea o fereastrŊ de dialog. 

14. Se introduce un nume nou pentru imprimantŊ sau se acceptŊ cel deja existent. 

15. Se alege Yes la întrebarea: "Do you want Windows based programs to use this as 

the d efault printer?" (Doriʁi ca programele Windows sŊ foloseascŊ implicit aceastŊ 

imprimantŊ?). 

16. Click pe Next.  

17. Va apŊrea ´ntrebarea: "Would you like to print a test page?" (Doriʁi sŊ tipŊriʁi o 

paginŊ de probŊ?). Alege Yes. 

18. Click pe Finish. AŀteaptŊ printarea paginii de probŊ. 

D. OPERARE RAPIDŉ (MENIUL RAPID) 

Pe l©ngŊ meniul Start, alt meniu, foarte practic ŀi uŀor de utilizat, va apŊrea c©nd, 

pe Desktop, se apasŊ butonul drept al mouse-ului (meniu rapid).  

Se observŊ cŊ a doua opʁiune din acest meniueste Arrange Icons (Aranjarea pictogramelor).  

Pictogramele pot fi aranjate dupŊ mai multe criterii: 

- dupŊ nume (Name);  

- dupŊ dimensiune (Size);  

- dupŊ tip (Type);  

- dupŊ data ultimei modificŊri (Modified).  
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E. PERSONALIZAREA ECRANULUI 

Din meniul rapid, aleg©nd opʁiunea Properties  (Propriet Ŋʁi), se deschide fereastra Display 

Properties (ProprietŊʁi Afiŀare), de unde pot fi modificate setŊrile Display-ului (ecranului).  

 

ExistŊ momente ´n care calculatorul nu este folosit. Tot din fereastra Display Properties (ProprietŊʁi 

Afiŀare) se poate activa Screen Saver-ul (Economizor Ecran), utilizat pentru a proteja ecranul. 

Atunci c©nd nu se lucreazŊ la calculator mai mult timp, existŊ pericolul ca pŊrʁi din acea imagine sŊ 

se imprime permanent pe ecran. Pentru a ocoli acest risc, se activeazŊ Screen Saver-ul care oferŊ o 

imagine ´n continuŊ miŀcare. 


