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Aspecte generale privind
prelucrarea automatd a datelor

Ce sunt sistemul informational si sistemul informatic?

’

in conditiile etapei actuale, cand in orice domeniu de activitate se cere o cunoastere rapida si
complexa a realitatii, in scopul ludrii unor decizii operative, oportune si fundamentate pe cerintele
legilor obiective ce actioneaza in societate, se impune folosirea pe scara largd a mijloacelor si tehnicilor
specifice informaticii. Aceastd cerinfd a izvorat din sporirea insemnatd a volumului de informatii,
fapt care a condus la sciderea operativitdii in luarea deciziilor. Orice decizie are la baza informatii
ce se obtin din prelucrarea unor date culese despre obiectul activitdtii respective.

1. Date si informaiii

Pentru a deveni informatii, datele privitoare la obiectul de activitate trebuie prelucrate in
concordanti cu cerinfele informationale; aceasta presupune culegerea datelor de la diverse surse,
prelucrarea propriu-zisi si distribuirea rezultatelor prelucrdrii — informatiile — la locul unde sunt
solicitate.

Obiectivul prelucririi datelor constd in convertirea datelor in informatii care sa stea la baza ludrii
deciziilor.

Existd, asadar, diferente intre date si informatii:

. datele privesc evenimente primare, colectate din diverse locuri, nedefinite sau
neorganizate intr-o formd care si stea la baza ludrii deciziilor;

- informatiile sunt mesaje obtinute prin prelucrarea datelor; aceste mesaje trebuie
s fie concise, actuale complete si clare, astfel incét sd rdspunda cerintelor
informationale in scopul carora au fost prelucrate datele.

Prelucrarea datelor se poate realiza manual sau cu ajutorul echipamentelor electronice de
calcul — prelucrarea automatd a datelor. Prelucrarea automata a datelor presupune atat resurse
materiale (echipamente electronice de calcul), cat si P
umane (operatori, programatori), organizate intr-o forma
care s3 permita functionarea acestora ca un ansamblu
unitar; aceastd formd poarta denumlrea de .

nrelucrare aulomatd a aatelor. (SEPAD).

I o culegere » clasificare o regisire
 verificare * sortare o decodificare
3 e codificare . cagcule * difuzare
o ' ® transmitere e arhivare
2. Etapele prelucrdrii outomate o datelor L

Pentru a deveni informatii, datele trebuie sd
parcurgd urmdtorul flux (figura 1):
« introducerea datelor;
- prelucrarea datelor;
« extragerea rezultatelor prelucrarii informatiilor.




Introducerea datelor reprezintd procesul de culegere a datelor si scrierea acestora
intr-o forma accesibild echipamentelor electronice de calcul care vor efectua prelucrarea;
comportd patru etape:

culegerea datelor de la diverse surse si reunirea lor Tntr-un singur loc, de unde vor fi
transmise pentru a fi prelucrate;

verificarea corectitudinii, completitudinii si compatibilitatii datelor culese; este o etapi
deosebit de importantd, deoarece in foarte multe cazuri erorile rezultate dintr-un SPAD
au la bazd erorile generate de introducerea incorectd a datelor;

codificarea datelor intr-o forma accesibild interpretdrii lor de cdtre echipamentele
electronice de calcul;

transmiterea datelor pentru efectuarea operatiilor solicitate in cadrul prelucririi.

Dupd introducerea datelor, acestea sunt memorate si supuse ulterior unor prelucrari
cum ar fi:
clasificarea dupa anumite criterii;
sortarea crescatoare sau descrescatoare;
caicule aritmetice sau logice;
rezumarea datelor, ce constd in prezentarea sub o form3 concisi a anumitor rezultate
ale prelucrdrii;
arhivarea selectiva a datelor si/sau rezultatelor prelucrdrii, in vederea regdsirii si
prelucrdrii ulterioare a acestora.

In urma prelucririi datele devin informatii, care se vor distribui (transmite) la locul
unde au fost solicitate, intr-o formd adecvatd fundamentirii unor decizii.
Extragerea rezultatelor prelucrdrii se desfdsoard in trei etape:
regdsirea rezultatelor in memorie;
conversia (decodificarea) rezultatelor din forma sub care au fost prelucrate, intr-o forma
accesibild utilizatorului;
transmiterea informatiilor la focul solicitat de utilizator (distribuirea).

Informatiile obtinute pot raspunde cerintelor pentru care au fost prelucrate datele
sau pot fi afectate de erori, provenite din diverse etape ale prelucririi; in acest sens, va
avea loc o evaluare a rezultatelor prelucrdrii in functie de care se vor efectua, eventual,
o serie de modificari in faza de introducere si/sau prelucrare a datelor.

Se poate astfel aprecia ca aceastd faza are rolul unui mecanism ce regleazd buna
functionare a sistemului de prelucrare automata a datelor.

In orice domeniu de activitate, economicd sau sociald, existd un flux informational
pe baza cdruia se desfdsoard orice activitate.

Ansamblul de fluxuri si circuite informationale, organizate intr-o conceptie unitars,
care asigurd legdtura dintre sistemul decizional (sistem de conducere) si sistemul
operational (sistem de executie) se numeste ormafionai

Atunci cand pentru desfasurarea acestor activitdti se utilizeazd cu preponderent
echipamente electronice, sistemul informational devine




Functionarea sistemului informational presupune desfdsurarea urmatoarelor activitdti:

1. introducerea datelor referitoare la sistemul operational;

2. prelucrarea datelor in scopul obtinerii informatiilor necesare procesului decizional;

3. obtinerea informatiilor solicitate pe baza cdrora se vor adopta deciziile ce vor fi transmise
sistemului operational;

4, efectuarea controlului si urmadririi respectdrii deciziilor.

Sistemul informatic nu se poate identifica cu sistemul informa-

. AT 3 _ Sistem
tional, fiind inclus in acesta. : ‘decizional
Sporirea gradului de automatizare al activitatilor determina . | :
tendinta actuald de convergentd a sistemului informatic catre l Date| | Informati
sistemul informational. S
Cu toate acestea, vor exista intotdeauna activitati specifice . P¢3#! "i'h?oimd infosr;ﬁirgnal
umane care nu vor putea fi automatizate. | '
La nivelul oricarei activitati, sistemul informatic se interpune - e ' ' Decizii
o 4 g ¢ & VAT ¥ are | | i
intre sistemul decizional si cel operational, asa cum rezultd din W Sttomatzate
figura 2. ; |, Sistem
: . . piy "\ operational
Sistemul informatic este un ansamblu structurat si corelat de - -
proceduri si echipamente electronice, care permit prelucrarea Flaura
automata a datelor si obtinerea informatiilor. Loculunuisistemn
informaticincadrul
3. Componentele unui sistem informatic sistemuluiinformational

Un sistem informatic include urmdtoarele componente:

1. cadrul organizatoric al agentului economic si datele vehiculate in sistemul informational
corespunzdtoare activitatilor desfasurate;

2. resursele umane, care includ personalul de specialitate care-l proiecteaza si utilizatorii
sistemului informatic; din prima categorie fac parte:

s analistii — proiectanti de sisteme informatice, cu studii superioare si medii;
e programatorii cu studii superioare si medii;

¢« inginerii de sistem sau administratorii de retele;

» personalul pentru opetarea si intretinerea sistemului;

3. metodele si tehnicile de prejectare a sistemelor informatice;

4. echipamentele electronice de calcul, care includ mijloacele tehnice pentru culegerea,
verificarea, transmiterea, stocarea si prelucrarea datelor, precum si echipamentele de
redare a rezultatelor si suporturile pentru arhivarea datelor si/sau informatiilor, reunite
sub denumirea de hardware (figura 3);

5. sistemul de programe utilizat pentru
realizarea obiectivelor sistemului infor-
matic si utilizarea eficientd a componen- |
telor hardware, cunoscut sub denumirea |

Hardware

de software.

Realizarea oricdrui sistem informatic implica
asigurarea tuturor elementelor componente
mentionate anterior, orice omitere generand
lipsa de viabilitate a sistemului.

Echipamente
de memorare

Echipamente
Figurad  ge culegere si
Componentelehardwareale  verificare date

unuisisteminformatic

=

Echipamente
de redare
informatii



| Oe sistreme

|;'|lJ il \.- -

Sistemele de calcul, in forma cea mai generald calculatoarele, se impart in trei categorii:

calculatoare numerice;
calculatoare analogice;
calculatoare hibride.

Calculatoarele numerice sunt sisteme

| | Calculatoarele analogice sunt sisteme |

de calcul care primesc, prelucreaza si |

transmit date/informatii codificate
sub forma numerica binard (0 si 1).

Prelucrarea automata a datelor pe |

cale electronica presupune ca toate
componentele unui calculator numeric
sunt circuite electronice integrate,
ceea ce asigura o viteza mare de lucru,
siguranti in functionare, volum redus

| al echipamentului g.a. Un calculator
| numeric poate fi programat sa rezolve

| orice problema, daca s-a reusit inca- |

de calcul in care pot fi stabilite relagii

| matematice dinainte prescrise, intre |

variabilele continue ale unui sistem fizic.

| Variabilele pot fi de orice natura |

| care sunt prelucrate,

fizicd masurabild: lungime, presiune,
masa, tensiune etc. Marimile cores-
punzitoare condifiilor initiale ale

problemei de rezolvat se introduc |

sub forma unor tensiuni electrice,
avand ca

| rezultat tensiuni electrice variabile in

drarea acesteia intr-un model mate- | |
| | indicator (voltmetru).

matic (algoritm).

She

timp, ce sunt prezentate utilizalorului
prin intermediul unui instrument

Un calculator hibrid este format |

| dintr-un calculator analogic cuplat cu

un calculator numeric.

De reguld, calculatorul numenic va fi
un calculator de mica capacitatz, dar

cu memorie suficienta pentru a pastra

datele necesare ce vor fi prefuc
Comunicarea dintre cele daua
calculatoare ale unui sistem hinnd se

face cu ajutorul convertoareler zna-

log-numerice §i numeric-analogics

Jjohn Von Newman (1903-1957) a descris primul model arhitectural pentru calculator in anul
1945, cunoscut sub numele de “masina de calcul John Von Newman”.

adrese
] comenzi y date
ucc UAL
comenzi
fluxul informational
dintre componente
informatii de stare
a echipamentelor
Structurafinch B

aunuicalculator

MEM

date

Canale I/E

Memorie

instructiuni si date initiale

rezultate

DP I/

DP /E

Din punct de vedere functional, un
sistem de calcul contine sapte blocuri
componente redate in figura 4.
Principalele componente arhitecturale
sunt urmdtoarele:

I/ - dispozitive periferice de intrare —
echipamente avand rolul de introducere

a datelor in vederea prelucrdrii;

— dispozitive periferice de iesire —
echipamente cu rol de redare a rezultatelor
prelucrarii;

I/E — canale de intrare/iesire —
dlrljeaza fluxul de informatii ce se transferd
de la DP 1/, respectiv catre DP /E;

LJAL - unitatea aritmetico-logicd — are
rolul de a executa operatiile aritmetice si

logice cu date care i sunt furnizate din memorie, loc in care va depune si rezultatul
operatiilor, dupa executia acestora;



* —memoria interna (principala) - componenta sistemului de calcul destinatd pdstrarii datelor
si instructiunilor programelor in locatii binare identificate prin adrese;

MEM EXT — memoria externd — componenta sistemului de calcul solicitati atunci cand prelucririle
depdsesc capacitatea memoriei interne (MEM) sau pentru arhivarea datelor si programelor;

UCC — unitatea de comandd si control — primeste instructiunile de la memorie, le interpreteaz si,
corespunzdtor interpretdrii acestora, emite comenzi cdtre UAL, MEM, respectiv comenzi de transfer catre
DP I/E sau memoria externa, prin intermediul canalelor de I/E;

UCC impreuna cu UAL alcdtuiesc tiitatea centrala de preluciare (UCP) say procesorul central;
dacd la UCP se ataseazd si memoria, acestea constituie tiriates centrala (LU,

De remarcat existenta informatiilor de stare intre componentele sistemului de calcul, prin
intermediul carora se realizeaza un schimb reciproc de mesaje privind modul de functionare si
execufie a operatiilor.

Funclionurea unui sisten: de culoul

Datele initiale si programele ce urmeazd sa fie prelucrate se introduc in 5|stemul de calcul prin
dispozitive periferice de intrare (DP I/).

Prin intermediul canalelor de intrare/iesire, atat datele, cat si instructiunile programului sunt
transferate Tn memoria intemnd a sistemului de calcul sub formd binard in locatii identificabile prin
adresele la care au fost memorate (si nu prin continutul acestora).

in continuare, fiecare instructiune este trimisi la unitatea de comanda-control (UCC), care
interpreteaza continutul si emite comenzi catre:

* memorie — prin care se solicitd ca anumite date, localizate prin adresele la care sunt memorate, s3
fie transferate cdtre UAL pentru executia anumitor operatii; dupd éfectuarea operafiei se va specifica
adresa din memorie unde se va depune rezultatul operatiei efectuate de UAL;

UAL — cdreia i se va solicita executia operatiei specificate prin instructiune;

* canalele de I/E in vederea preludrii altor date si instructiuni de la DP 1/ sau din memoria externd,
respectiv de incepere a transferului rezultatelor din memorie citre DP /E sau citre memoria externi.

Dupa terminarea executiei operatiilor solicitate, rezultatele memorate la anumite adrese din
memorie sunt transferate — prin intermediul canalelor de I/E — cdtre DP /E, in vederea vizualizarii
rezultatelor prelucrarii, respectiv catre memoria externd pentru arhivarea datelor si programelor, in
vederea unei reutilizari ulterioare.

Dispozitive periferice de intrare
1. Tustavra

Cel mai utilizat dispozitiv perlferlc de intrare este tastatura, care asigura introducerea informatiilor
in memoria calculatorului. Cel mai intalnit standard de tastaturd este QWERTY.
Tastatura are cinci grupe de taste, corespunzatoare urmatoarelor zone:

tastefunctionale -

tastealfanumerice —




@

%
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tasta numitd Windows Logo (in dublu exemplar, simetric pe randul de jos al tastaturii) a cdrei
apdsare are ca efect aparitia disparitia meniului Windows;

tasta Application care are ca efect aparitia meniului de context disponibil in contextul particu-
lar in care e apelata.

tastaturile au marcate tastele ,R” si )" astfel incat utilizatorul sd poatd identifica butoanele si
fard sd se uite la tastaturd.

tastaturile ergonomice dispun si de o amplasare mai usoara a butoanelor asftel incat sunt utile
utilizatorilor experimentati.

mai existd si tastaturi multimedia care au butoane ce permit controlul unor functii de sistem
cum ar fi volumul sunetului.

Denumirea sa provine de la similitudinea ce existd intre acest dispozitiv si un soarece,
atat din punct de vedere al formei, cat si al miscarilor efectuate de acesta. De obicei,
mouse-ul are doud sau trei butoane folosite, pentru transmiterea de comenzi si date de
intrare citre calculator. Poate fi utilizat pentru selectarea textului in cadrul editoarelor
de text, alegerea si selectarea unei optiuni dintr-un meniu, deplasarea rapida pe ecran si
pentru realizarea tehnicilor speciale care, in alte condifii, ar necesita un timp mult mai
mare de lucru (ca de exemplu tragere-si-copiere, tragere-si-duplicare etc.).

3. Trackball-ul

Este un dispozitiv asemanator mouse-ului. Foarte multi utilizatori il prefera in locul
mouse-ului, datorita faptului 3, prin pozitia fixd pe care o are, ocupd mai putin spatiu
si, cu ajutorul bilei, permite o mai mare libertate de miscare a cursorului pe ecran.

4. Joystick-ul

Este un dispozitiv asociat de obicei jocurilor pe calculator. Este ergonomic, special
proiectat pentru a oferi comoditate in manevrarea sa cu ajutorul mainii. Datoritd
tehnologiei avansate utilizate la fabricarea sa, permite miscdri compuse.

5. Creionul optic

Este un dispozitiv asemanator unui creion, avand in varf un senzor optic. Oferd posibi-
litatea desendrii si scrierii direct in calculator prin intermediul unor monitoare speciale.

rpar-st

Este un dispozitiv cé permite transformarea imaginilor sub formd de date recunoscute
de calculator. Scanner-ele-moderne’au capacitatea de a recunoaste textul cu ajutorul
unor programe tip OCR (Optical Character Recognition), care convertesc imaginea
scanata in siruri de caractere ce pot fi prelucrate ulterior cu ajutorul editoarelor de text.



Este dispozitivul care permite vizualizarea rapidi a rezul-

tatelor executarii unei aplicatii. Principalele caracteristici Standard  Rezolufie ~ Numar de culori
ale unui monitor sunt: claritatea imaginii, numarul de culori VGA 640x480 16
permis pentru afisare si nivelul de radiafii. Imaginea este SVGA 800x600 256
formatd din puncte individuale numite . Calitatea 1024768 256
imaginii este datd in principal de , care reprezinta bt H2saos bRt

numadrul de pixeli ai ecranului.

Este dispozitivul care afiseaza informatiile din calculator pe suport de hartie. Principalele
caracteristici ale unei imprimante sunt viteza de tiprire (in pagini pe minut) si rezolutia.
Tipuri de imprimante:
cu jet de cerneal3;

laser;
term!ce; Tip imprimanta Caracteristici Domenii de utilizare
‘matriceale.

Jet de cerneald  culori de buni calitate uz individual §i in toate domeniile
preg scazut de activitate care nu necesiti
rezolutie 300 dpi o calitate deosebitd a tiparirii

Laser culori de foarte buna calitate tehnoredactare computerizati

pre¢ ridicat
rezolutie 300 + 1.800 dpi

Termica culori de foarte buna calitate grafica computerizata
prey ridicat
foloseste hartie speciala -

Matriciala pret scazut financiar-contabil
rezolutie in functic de nr. de ace

Este un dispozitiv asemdndtor cu imprimanta, dar de dimensiuni mult
mai mari. Este folosit pentru tiparirea graficelor si a schitelor din domenii
cum ar fi ingineria, arhitectura, proiectarea etc,

Datele supuse prelucrarii sunt introduse in sistemul de calcul sub form3 de caractere
(litere, cifre, caractere speciale).

Sistemul de calcul, pe de altd parte, nu recunoaste decat datele binare, datorit3
structurii sale functionale bazate pe circuite electronice care nu pot avea la iesire decat
doud stari distincte (prezenta sau absenta unei tensiuni electrice), asimilate sistemului de
numeratie binar (0 si 1).
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Bitul (binary digit — cifra binard) reprezintd cea mai mica unitate de date care poate fi 4/
reprezentatd si prelucratd de catre un sistem de caleul. 9

O succesiune de 8 biti se numeste byte sau octet, fiind cea mai mica unitate de date
ce poate fi reprezentatd si adresatd de cdtre memoria unui sistem de calcul.

Deoarece datele reprezentate in memorie ocupd o succesiune de bytes, acestea sunt exprimate
in multiplii unui byte astfel:
' 1 kilobyte (kB) = 1024 bytes (2'° bytes);
1 megabyte (MB) = 1024 kbytes (2'° kB);
1 gigabyte (GB) = 1024 Mbytes (2'° MB);
1 terrabyte (TB) = 1024 Gbytes (2'° GB);
1 petabyte (PB) = 1024 Thytes (2'° TB);
1 exabyte (EB) = 1024 Pbytes (2'° PB).

Reprezentarea in memorie a datelor/informatiilor se realizeazd la nivel de:

byte (octet);

cuvant de memorie — reprezentat prin doi bytes (16 biti);
dublu cuvant — reprezentat prin patru bytes (32 biti);
cvadruplu cuvant - reprezentat prin opt bytes (64 biti).

De remarcat ci pe parcursul operatiilor de prelucrare la care sunt supuse datele, unitatea de
comands si control trebuie sd poata localiza datele/informatiile care se transfera intre civerse
componente ale sistemului de calcul; in acest scop, fiecarei locatii de memorie i se atribuiz un
numar care se numeste adresa, astfel cd datele/informatiile se vor regdsi in memorie prin specificarea
adresei.

Unitatea de comands si control priveste memoria ca fiind o colectie de localii binare, identiricabile
printr-o adresd unicd, specifica fiecdrui grup de cate 8 biti; la nivelul programelor, acestor adirese li
se asociazd variabile cu rol de adrese simbolice.

...unul din primele dispozitive de calcul utilizate, considerat ca o unealtd puternica pentru calcule
matematice, a fost abacul El a aparut in China cu 2.000 de ani in wrma §i a fost cunoscut sub numele de

saun-pan, iar in Japonia sub numele de soroban. Prezenta lui a fost atestata in civilizatiile antce {greaca

si romand). Este vorba de un dispozitiv simplu, format din bile care gliseazd pe nigte sirme prinse intr-un
cadru dreptunghiular. Operatorul uman poate deplasa bilele spre un capat sau altul al sirmei, pozifia
acestora reprezentind o anumitd valoare.

...proiectarea maginilor de calcul s-a bazat pe tehnologia rotilor dinfate? Printre inventatorii acestor
magini s-au aflat francezul Blaise Pascal (1623-1662), a carui masina de calcul este cunoscutd sub numele
de “Pascaline”, germanul Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716), carc a perfectionat masina astfel incat
sd poatd efectua nu numai adundri, ci i inmultiri, §i englezul Charles Babbage (1792-1871), care a

conceput primul dispozitiv programabil. Maginile de caleul realizate de cel trel inventatori reprezentau

Pascaline

datele prin pozitionarea unor rofi dinate, iar datele de intrare crau furnizale mecanic, prin stabilirea

unor poziii particulare ale acestor roti. In timp ce maginile construite de Pascal §i Leibniz ofereau



valorile de iegire intr-un mod similar celui in care se afiseaza distangele de citre “kilometrajul”
autovehiculelor, magina lui Babbage, “Analytical Engine”, a fost gﬁnditﬁ sa tipareasca rezultatele

pe hirtie, iar secventa de pasi pe care masina trebuie s execute si poata fi comunicati prin
perforarea intr-un anumit mod a unor cartele de hartie.

-..In 1801, Joseph Jacquard a dezvoltat primul razboi de fesut capabil si repete un model
in mod automat. Pasii care trebuia urmati in procesul de (esere erau determinati de modelul
perforatiilor executate pe cartele de hartie.

...In 1890, Herman Hollerith (1860-1929) a folosit ideea reprezentirii informatiilor sub
forma perforatiilor in cartele de hértie pentru a imbunati(i procesul de recensimant efectuat
in Statele Unite. in timp ce prelucrarea datelor de la recensimantul din 1880 a durat sapte
ani, cu masina realizata de Hollerith datele culese in 1890 au fost prelucrate in doi ani si
Jumatate. Lucrérile lui Herman Hollerith au stat la baza credrii companiei IBM.

-..in 1940, la Bell Laboratories a fost construita masina electromecanici a lui George
Stibitz.

...in 1944, la Universitatea Harvard, Howard Aiken si un grup de specialisti de la IBM au
construit calculatorul MARK 1, care utiliza
relee mecanice controlate electronic.

...intre anii 1937 5i 1941, John Atanasoff
si asistentul lui, Clifford Berry, aplica
tehnologia lampilor cu vid pentru a construi
calculatoare digitale integral electronice.

...masina COLOSSUS a fost construita .
in Anglia in scopul decodificirii mesajelor Masina lui Hollerith

transmise de germani in ultima parte a
celui de-al doilea razboi mondial.
...primul calculator electronic a fost
ENIAC (Electronic Numerical Integrator
And Calculator) dezvoltat de John Manchly
si J. Prespe Eckart la Moore School of Elec-
tronic Engineering, University of Pennsyl-
vania. Acest calculator cantarea 30 de tone,
avea aproximativ 45 m lungime §i era

construit din 50.000 de comutatoare si
ENIAC 18.000 de tuburi electronice.

Clasificarea sistemelor de

Este foarte dificil sd se faca o clasificare riguroasi si completa a sistemelor de calcul, astfel ci in

literatura de specialitate existd o gami variatd de clasificari dupa diverse criterii. Incercand o
sintetizare a acestora, se poate, Lotusi, aprecia la modul cel mai general ca sistemele de calcul se
diferenjiaza dupd mirime, posibilitagi de prelucrare, pre{ si vitezi de operare, potrivit carora existd patru categorii
majore de sisteme de calcul: supercalculatoare, sisteme principale (mainframe), minicalculatoare §i microcalculatoare.

Supercalculatoarele sunt sistemele de calcul cele mai complexe, cele mai puternice si, evident, cele mai scumpe. In
arhitectura acestora se pot distinge chiar mai mult de opt uniti(i centrale de prelucrare, putind executa peste 1 bilion

de instructiuni pe secunda: ca pref sunt situate in jurul a 20 milioane $.
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