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spatiu PC piata pentru i820. Lansarea lui i810e coincide cu a versiunilor de Penfium
III: PIll 533 B şi PIll 600 B cu FSB 133. i810e este varianta extinsa a lui i810 avand
suport şi pentru FSB de 133 şi completează familia Whitney care este alcatuita din
i810L, i810, i810 DCl00 şi i810E.

Functionarea seriei 810, la fel ca şi 820, este diferita de cea a lui i44OBX. Ea
se bazeaza pe un MCH (Memory Controller Hub) ce permite lucrul proccsorului
asincron cu memoria. Astfel este posibil ca memoria sa mearga la 100 MHz iar
procesorul sa aiba o viteza de bus de 66 sau 133 MHz datorita medierii realizate de
MCH. Strict pentru cazul i810 avem dc-a face cu Un GMCH (Graphics and Memory
controller Hub) pe post de northbridge care, pe langa transferul de informatii din şi
catre memoria sistemului (cc lucreaza conform specificatulor strict la 100 MHz) şi
dinspre respectiv catre ICH (I/O Controller Hub, PC post de south bridge) asigura şi
engine-ul grafic precum şi comunicarea cu monitorul. Varianta DC 100 are
suplimentar şi un Display Cache Controller care suporta pana la 4 MB de memoric la
100 MHz.

În ultima vreme, in designul placilor de baza a aparut o noutate şi anume slotul
AMR (Audio Modem Riser). Ce este Cu acesta? ICH-ul are o legatura separata ce
permite accesul direct la un codec Modem/Audio integrat pe mainboard. Astfel sunt
asigurate fluncţiile de bază ale unui modem. In cazul in care sunt apelate funcţii mai
complexe, acestea sunt emulate prin software, hardware-ul necesar rezumându-se la
AMR Card, care face doar translatia scmnalului provenit din exterior. Practic se
elimina necesitatea unui modem, acelaşi mecanism fiind implementat in southbridge-
ul de la VIA.

Conştienta de faptul ca GTL+ (busul lui Slot 1) caştiga din ce in ce mai mult
teren a pus la punct şi o serie de chipset-uri pentru aceasta platforma, mai intai flind
vorba de Apollo Pro, care a suferit ulterior imbunatatiri şi care a dat naştere noilor
Apollo Pro+, Apollo Pro l33 sau cel mai recent Apollo Pro 133A.

Foarte interesanta este politica accstci companici taiwaneze in privinta, south
bridge-urilor. Acesta este unul singur pentru toate familiile, VT82C686A fiind pus in
tandem cu oricare dintre northbridge-uri. Exista şi o varianta pentru sisteme mobile.
O asemenca modalitate de lucru, deşi s-ar putea sa aduca o anume scadere a vitezei
in unele situaţii, ofera companiei o mult mai mare flexibilitate, permitandu-i sa
prezinte pe piata, foarte rapid serii noi de chipset-uri. Este cazul lui Apollo Pro 133A
care-i primul ce ofeta suport pentru AGP 4x.

Standardul PC133 care in cea mai mane masura extinde PC 100, in loc sa
sustina memoria Rambus care este considembil mai scumpa şi de care sistemele
actuale oricum nu pot profita in totalitate. Primul chipset care a suportat PC 133 a
fost bineinteles Apollo Pro l33 urmat acum de Apollo Pro l33A care apare odata cu
noile PIll B pe care le poate pune in valoare. VT82C694X poate lucra atat sincron
FSB-mcmorie la 66, 100 san 133 MHz cat şi asincron cu un decalaj de 33 MHz intre
bus şi memorie.

Anul 1999 a fost unul deosebit de activ pentru VIA. PC 133 ridica frecventa
de functionare a lui PC 100 de Ia 100 MHz la 133 MHz, astfel incat proaspat
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lansatele procesoare Intel cu FSB Ia 133 MHz (recentul Coppermine) pot lucra
extern in mod sincron cu memoria pe chipset-urile Apollo Prol33A. Totuşi, exista
practic doua variante de PC 133, ambele sustinute de VIA: PC 133 propriu-zis si
VCM (Virtual Channel Memory sau Virtual Channel SDRAM). Aceasta din urma a
fost fabricata mai intai de NEC, Infineon şi Hyundai şi aduce cu sine o latenta mai
redusa.

Rambus aduce o latime de banda mai mare, in schimb are o latenta chiar mai
mare decat SDRAM-ul de astazi, la 100 MHz, ceea ce justifica rezultatele obtinute
de Rambus, cu doar 2-5% mai mari decat PC 100 in benchmark-urile high level.

Cumva la polul opus, spuneam ca VIA urmăreşte şi intrarea in segmentul
middle-range şi chiar high-end prin doua chipset-uri: Apollo Pro 133A şi Apollo
KX133.

Apollo Pro 133A este un chipset, care suportă Ultra ATA66, AGP 4x, PC133,
şase sloturi PCI pe care unii producatori de motherboard-uri, de exemplu Tyan, chiar
le implementeaza in intregime şi se pare că şi performanta este imbunatatita fata de
Apollo Pro l33.

Apollo KX 133 vine cu o serie imbunatatiri şi dotari suplimentare fata de
AMD 750 chipset-ul initial pentru platforma Slot A a lui Athlon. Pe langa o serie de
optimizari ale lucrului cu procesorul ofera suport pentra AGP 4X fata de doar AGP
2X la Irongate (AMD750), sau PC133 fata de PC100.

Designul lui KX133 se bazeaza in principal pe cel al lui Apollo Pro 133 cu di-
ferenta ca foloseste protocolul EV6 pentru front side bus.

Pentru moment, un mainboard de Slot A inseamna o placa bazata pe chipset-ul
original al lui AMD şi anume 750 cunoscut şi ca Irongate. De fapt, Irongate este
AMD numele northbridge-ului AMD 751, southbridge-ul 756 avand Si ci un nume
de cod, Viper. Fiind proiectat in prima jumatate a anului, cum spuneam, nu include
suport pentru PC 133 sau AGP4X, pe care KX133 le sustine.

ALi a adoptat aceeaşi politica flexibila in privinta, southbridgeurilor ca şi VIA,
astfel incat oricare asemenea element poate fi pus in tandem cu oricare northbridge.
Dintre toate southbridge-urile, eel mai interesant este M1535D un cip care are pe
langa suportul pentru UltraDMA/66 şi link-ul AC97 (Ce permite indirect, in designul
placii de baza, prezenta slotului AMR şi emularea soft a unui modem şi un engine de
sunet.
Pentru domeniul chipset-urilor fara grafica sau sunet, ALi are pregatit de ceva vreme
M l621, cu suport doar pentru FSB 60, 66 şi 100 MHz şi AGP doar 1x şi 2x.

Cel mai recent chipset de Slot 1 de la SIS, modelul 630, are un mare  numar de
dotari incluse printre Ethernet 10/100 sau suport pentru TV-Out, un engine de sunet
şi unul grafic. Partea de sunet este un Vortex 2 sau un SB Live!. SiS 630 are
implementata o arhitectura de tip UMA (UnifiedMemory Arch itecure), in care o
parte din memoria sistemulul (2/4/8/32 sau 64MB) va fi impartita intre acesta şi
engine-ul grafic. Optional, pentru performante ceva mai ridicate de baza poate fi
dotata cu o anumita cantitate de EGM (Extended Graphics Memory), adica Display
Cache.
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Întalnim şi aici, la fel ca la Apollo Prol33A de laVIA, suport pentru VCM
(Virtual Channel Memory) precum şi posibilitatea ca viteza de bus a procesorulul sa
difere de viteza memoriei. Bineinteles, nu putea lipsi Ultra ATA66.
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E) DESCRIEREA ŞI CONFIGURAREA COMPONENTEI  ROM BIOS

Lucrul la calculator nu incepe cu Windows. Inainte ca dorinţele utilizatorului
sa poata fi îndeplinite, este nevoie ca un alt program sa intre în scena: Basic
Input/Output System, pe scurt - BIOS.

1) PROCESUL DE BOOT-ARE
Uncip minuscul, EPROM, stocheaza cel mai important program. Pentru ca,

dupa conectarea in sursa de energie, calculatorul se trezeşte de-a dreptul naiv şi
inocent - componentele sale de memorie sunt goale, iar sistemul de operare este
,,incatuşat" pe harddisk.

Calculatorul porneste automat aşa numita rutina de boot in BIOS. Acest pro-
gram asigura in primul rand functionarea corecta a PC-ului. Testul (POST-Power-On
Sdf Test) verifica memoria de baza, CPU-ul, harddisk-ul si 0 serie de alte
componente importante ale sistemulul.

Un urmator pas al rutinei de start cauta alte componente BIOS, care ar putea fi
instalate pe pIn ci de extensie. Astfel, pentru a putea efectua rutinele proprii detest,
intervine de exemplu controlerul SCSI. Aceste rutine pot rula acum ihra~ probleme.

Dupa ce toate componentele au fost verificate, un BIOS modern va face ordine
in haosul de placi de extensie: plug& play (,,introdu şi porneşte") este in acest caz
cuvantul-cheie. Aproape fiecare placa de extensie soliciti - minim - o intrerupere şi
un canal DMA, pentru a putea comunica nestingherită cu procesorul respectiv cu
memoria de baza. Deoarece cantitatea de asemenea resurse este foarte limitata,
BIOS-ul este cel care trebuie să se ingrijească de putină ordine. Faptul că aceasta
sarcina nu este tocmai simplă este scos in evidentă de expresia ironică ,,Plug & Pray"
(,,introdu şi roagă-te"), pe care şi-au atras-o unele tipuri de BIOS. După ce BIOS-ul a
impărţit toate resursele disponibile, sistemul de operare poate prelua rezultatele.

Pentru a porni adevăratul stapan al hardware-ului, BIOS-ul preia de pe hard-
disk informatiile necesare din primele sectoare. Pentru harddisk-uri este vorba şi
despre datele de partitionare.

De pe partitia boot-abilă apare un alt mic program de boot, anume Bootstrap
Loader. Acesta este un pic mai inteligent decât BIOS-ul: el cunoaşte structura de
fişier a mediului de stocare, poate apela deci fişiere individuale. Acesta este utilizat



WiNS – DMPC       –      Capitolul III82
pentru a citi şi porni rutinele de start propriu-zise ale sistemului de operare in
memoria de bază.

Dacă sistemul rulează, nu se poate spune totuşi că sarcina lui Basic Input-
Output Systems ar fi luat sfarşit. BIOS-ul este de fapt un mediator intre două lumi:
hardware şi software. BIOS-ul poate comunica direct cu hardware-ul, permitand
astfel sistemulul de operare (căruia i se adresează programele) accesarea hardware-
ului. Prin faptul că BIOS-ul este stocat intr-o componenta hardware, poate fi
eventual considerat chiar hardware (in limba engleză exista un termen generic pentru
asemenea cazuri Firmware), el cunoaşte in amănunt caracteristicile aparatelor. Acest
lucru se referă in special la programele BIOS, care se găsesc pe plăcile de extensie,
de exemplu pe plăci de retea sau SCSI.

Rolul BIOS-ului scade insă cănd vine vorba despre sistemele de operare pe 32
de biti. Majoritatea rutinelor de BIOS sunt concepute pentru Real Mode. De aceea,
ele pot fi apelate (dacă pot) doar cu anumite ingrădiri de sisteme de operare ca
Windows NT sau OS/2 Warp. In aceste cazuri, sistemul de operare este cel care
trebule să indeplinească toate sarcinile.

În schimb se intrevăd sarcini noi pentru minusculul cip ROM. Una dintre aces-
tea este Instant-On şi semnifică pornirea rapida a calculatorulul in urma unei co-
menzi externe. Acest lucru este deosebit de util in momentul in care calculatorul are
rolul de a receptiona faxuri automat. Ar fi pur şi simplu risipă de energie, dacă el ar
trebul să ruleze permanent, chiar şi atunci cind nu este utilizat; pentru rutine
Complicate de boot nu este timp in astfel de situatii. Cu ajutorul functiei Instant-On
este ingheţată pe harddisk starea sistemulul de operare in lucru, iar la nevoie, in două
secunde calculatorul este repus ,,pe linia de plutire".

Această functie poate fi extinsă relativ simplu, pentru a porni, de exemplu,
calculatorul apelând la tastatură (Ca la Macintosh), in loc de butonul de alimentare,
care de multe ori este plasat destul de incomod.

Un BIOS modern oferă o serie intreagă de posibilităti de configurare. Experi-
mentind o modificare sau alta, se poate obtine un plus de performantă.

Există insă şi neşansa de a destabiliza computerul prin setări greşite, ceea ce
duce la blocări periodice sau chiar la refuzul acestuia de a porni. De aceea este foarte
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important să atingeţi doar acei parametri a căror semnificţie o cunoasteti perfect. In
principiu, se poate deteriora chiar şi hardware-ul prin frecvente de tact permanente
greşite. In cazul in care sunteti nesiguri de semnificatille anumitor functii din BIOS
sau de valorile care ar trebui folosite.

Deosebit de util este să notati toate setările BIOS pe o foaie de hârtie. Unele
BIOS-uri permit chiar o imprimare a configurării. O asemenea foaie de ,,backup"
este necesară nu doar pentru tuning.

Atunci când bateria de litiu işi dă duhul şi trebuie inlocuită, aceste notite vă
vor fi de un real folos.

Daci nu mai functionează nimic, se trage ,,alarma". Aproape fiecare BIOS
detine o functie care restabileşte setările producătorului (valorile default). Cu
ajutorul acestora, calculatorul poate fi determinat să pornească din nou, bineinteles el
va fi ceva mal lent decât inainte, deoarece au fost anulate şi optimizări utile.

BIOS-ul poate fi cheia atunci când extensille hardware nu functionează. Poate
şi o setare modificată pur şi simplu nu este pe placul noulul aparat. Valori putin
schimbate fac minuni in asemenea situatli, salvându-vă de multe ore de configurări şi
instalări.

2) CUM AJUNGE UN BIOS ÎN CALCULATOR

Există mai multe tehnologii concurente de a introduce un program BIOS in PC
cu protectie la ştergere.

•   Metoda clasica este EPROM (Erasable Programmable Read Only Memory).
Aceasta este o componentă de memorie, care este programati de către producator
intr-un asa-numit Eprommer. Programul ramine stabil chiar şi dupa deconectarea
tuturor tensiunilor electrice. Daca insa acest cip este expus razelor ultraviolete,
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programul dispare, iar componenta de memorie poate respectiv trebuie reprogramată.
Din această cauză, EPROM-urile dispun de un autocolant opac.

••••  EEPROM (Electrically Erasable Programmable Read Only Memory) poate
fi şters nu cu raze ultraviolete, ci electric, deci, de exemplu, chiar şi montat fiind.
Existi insă şi varianta ROM (Read Only Memory) care este programat in timpul
fabricării cipului, flind foarte rentabil.

•  Cel mai mare concurent al EPROM-urilor este asa-numitul Flash-Memory.
Aceasti forma de memorie poate fi programati şi ştearsă cu tensiunile obisnuite ale
unui motherboard, fără tensiuni speciale de programare si şergere. Avantajul pentru
utilizator este evident: o noua versiune de BIOS poate fi inregistrată simplu de către
CPU, deci cu ajutorul unui simplu program al producătorului. Nu mai este necesară
demontarea componentelor EPROM, iar, in plus, scad şi costurile.

3) MODUL DE SETARE AL BIOS-ULUI

Fabricantii placilor de bază indud, de obicei, in manualul care insoteste aceste
produse, şi câteva pagini despre programul de configurare aflat in BIOS. Bineinteles,
niciodata nu detaliază subiectul, referindu-se doar la optiunile rnai utilizate, de
autodetectare a harddisk-ului şi de stabilire a parolei de intrare.

Revenind la setup, aici se setează parola. BIOS-urile mai noi dispun atat de
parolă de administrator, ceruta la intrarea in setup, cât şi de parolă de utilizator,
ceruta la boot-area normală. Deoarece pentru BIOS-urile Award se cunoaşte cel
putin parolă de administrator care a mers pe orice calculator, nu este indicat să vă
bazati pe această metoda pentru a interzice cuiva accesul la fişierele personale.

Optiunile următoare sunt comune atât BIOS-urilor AMI cât şi Award. Pot
exista mici diferente de notare, dar sensul este acelaşi. Ordinea tratării setărilor este
cea a unui Award.

Mai intai, am dat de câte ceva despre ,,programarea" tastaturii: Typematic Rate
Programming, Typematic Rate Delay (msec) şi Typematic Rate (Chars/Sec). Acest
domeniu il putem lăsa liniştiti pe seama sistemului de operare Si trecem mai departe,



WiNS – DMPC       –      Capitolul III 85
la Above 1 MB Memorv Test. După cum ii spune şi numele, activarea optiunji
(Enabled) determină un test al memoriei inalte (high memory), incepănd de la 1 MB
până la 4, 8, 16, 32 san chiar 128 MB. Cel mai bine este să dezactivati aceasta
opţiune (Disabled), atât pentru a câştiga timp la boot-are cât şi pentru că testul este
oarecum inutil, deoarece HIMEM.SYS face şi el un test al memoriei la incărcare.
Mai mult, il face in conditii reale, cu setarile pe care le-ati introdus la Chipset Setup,
Si nu cu cele implicite, cum are loc testul POST. Legata de aceasta optiune este

Memory Test Tick Sound, care la activare scoate un sunet in dituzorul PC-ulni in
timpul testului de memorie. Este doar o confirmare auditivă a faptului că testul
decurge OK, deci este util doar pentru depanare.

Urmează o setare mai delicata-: Memory Parity Error Check. Pentru a o putea
trata, trebuie so ştim ce-i cu aceasta ,,paritate". Mai demult, toate SIMM-urile aveau,
pentru fiecare octet, pe lângă cei opt biti de date, şi unul de paritate. La fiecare
scriere a octetului, bitul de paritate este setat in aşa fel incât paritatea totală să fie
impară. La citire, se verifică acest bit şi dacă paritatea nu este impară, se generează o
intrerupere nemascabilă (NMI) şi ecranul afişează ceva de genul PARITY ERROR
AT... SYSTEM HALTED.

Evident, sistemul e blocat. Cele trei puncte reprezinta adresa de memorie unde
a avut loc eroarea. O repetare a acestei erori inseamnă că un SIMM este defect şi se
impune schimbarea sa. Astazi se găsesc foarte multe SIMM-uri fără bitii de paritate,
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deoarece sunt mai ieftine. O activare a optiunii este deci recomandata, dar nu-

mai daca aveti memorii cu paritate. Pentru cele fără, BIOS-ul ignoră setarea.
Hard Disk Type 47 RAMArea: Harddisk-urile IBM şi EIDE sunt de tip 47,

adică au parametri specificati de utilizator sau detectaţi de BIOS. Aceşti parametri
trebuie păstrati in memoria DOS, sau in zona BIOS 0:300. Ultima variantă este de
preferat, datorită faptului că cei 640 KB de memorie DOS sunt foarte pretioşi.
Oricum, setarea este redundanta dacă se activeazi opţiunea Shadow BIOS ROM.

Mai departe intâlnim Wait for <F]> If Any Error, care, odată activată, aşteaptă
apăsarea tastei F1 in cazul intâlnirii unei erori non fatale. Un exempin ar fi
nedetectarea unitătii floppy. Dacă este dezactivat, sistemul afisează un mesaj de
eroare şi trece mai departe. De obicei, este bine să fie activată, in afara unor cazuri
speciale, cum ar fi boot-area pe un server care nu are nevoie de tastaturi.

System Boot Up Num Lock determină starea acestei taste la pornire.
Pentru cei care au coprocesor matematic, Numeric Processor Test trebuie

făcută “enable”, pentra ca acesta sa tie folosit. Se dezactivează la 386 SX, DX, 486
SX, SLC şi DLC.

Weitek Coprocessor Weitek producea coprocesoarele Abacus, pentru 386 şi
486, care erau do 2-3 ori mai rapide decit cele ale lui Intel. Activati doar daci aveţi
aşa ceva.

Optiunea Floppy Drive Seek At Root trebuie dezactivată pentru că scade timpul
necesar bootării şi se reduce uzura unităţii.

System Boot Sequence trebuic să fie ,,C:, A:", atât pcntru evitarea citirii unei
dischete de către sistem, la pornire, cât şi pentru evitarea situaţiei ca discheta din
unitate să conţină vreun virus de boot. In cazul virusării harddisk-ului,  pentra a pomi
de pe o discheti curati, faceţi schimbarea ,,A:, C:".

În toate cazurile de funcţionare normală, optiunea External Cache Memory
(cache-ul Level 2 al procesorului) trebuic activată. La dezactivare, scade semnificativ
performanta PC-ulni, dar o activare a cacheulni L2 fără ca acesta si fie prezent duce
la o blocare a calculatorului. La un 386 sub DOS, sunt suticienti 128 KB de memorie
cache (pentre el este L1, deoarece acest procesor nu are cache intern). 256 KB pentru
486 şi Pentium este soluţia optima, dar unele sisteme vin cu 5l2 KB.
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Sub Windows, dublarea de Ia 256 Ia 512 aduce un spor de performanţă de 3-

4%, nesemnificativ tinând cont de costuri.
Asemanator Increaza şi CPU Internal Cache, care se activează Ia procesoarele

486 şi Pentium. La fel că mai sus, activarea pe un 386 duce la “îngheţarea" sis-
temului.

Fast Gate A20 Option: linia de adresa A20 este folosită pentrn accesul Ia
primii 64 de KB din mernoria extinşă (HIigh Memory Area). In mod normal, accesul
la memoria de peste 1 MB se face prin intermediul controlerului tastaturii, dar unele
chipset-uri suportă asa numitul mod ,,Fast", pin care creste viteza de acces Ia RAM-
ul extins.

Opţiunea Shadow Memory Cacheable se referă la operatia de copiere a conti-
nutului circuitelor EPROM, lente (120-150 ns timp de acces), in memoria RAM, care
are timpii de acces mult mai mici (60-70 ns). In plus, ROM-urile se accesează pe 8
sau 16 biti  faţă de 32 biţi la RAM. Avantaj: creşte viteza. Dezavantaj: se ocupă din
mernoria RAM. La PC-uri cu 8 MB RAM sau mai muit, este bine să se activeze
(,,Yes").

Password Checking Option stabileste cand se cere parola (dacă este stabilită o
parola): Ia fiecare boot-are (,,System") nu doar Ia intrarca in BIOS (,,Setup").
Parolele implicite, stabilite din fabrici, sunt AMI pentru AMIBIOS respectiv
BIOSTAR, AWARD_SW sau 589589 pentru Award BIOS.

Alti opţiunc care stă mai bine pe ,,Enable" este Video ROM Shadow COOO, 32
K. Astfel, se copiază memoria ROM de PC placa grafică in memoria principali, in
,,gaura" I/O (I/O hole - de Ia 640 KB la 1 MB, zona de adrese RAM AOOOO -
FFFFF hexa), care de obicei este nefolosită. BIOS-urile stocate in memorii Flash
(Electrically Erasable PROM) nu sunt lente de loc, avind acelasi fimp de acces ca
RAM-ul, dcci pentru ele, teoretic, nu este nevoic de copiere. Totuşi, la BIOS-ul
plăcii grafice se ajunge prin bus-ul ISA, VLB sau PCI, care este mai lent decat bus-ul
procesorului, cu care lucreaza memoria RAM.

Linia Adaptor ROM Shadow XXXX; 16 K, utilizabilă pentru copierea BIOS-
urilor diferitelor plăci de extensie in RAM. XXXX reprezinti adresa.

Opţiunea BootSector Virus Protection.  nu este exact o protectie antivirus. La
activarea ei se blochează scrierea sectorulni de boot al harddisk-nlui.

Este recomandat ca sectorul de boot si fie setat PC read-only. Opţiunea se
dezactivează la instalarea de sisteme de operare sau dacă folositi nn program boot
manager.

I/O Recovery Time, numit  ,,timnp de reprezintă numărul de timpi de asteptare
dintre două operaţii I/O consecutive. De  aici se reglează timpul de asteptare dintre
dona citiri (sau scrieri) ale porturilor I/O. Cu cât timpii sunt mai mici, cu atât viteza
transferulni este mai mare. Dar nu toate aparatele care comunică cu procesorul prin
porturi I/O suportă timpi de refacere scăzuti. De exemplu, transferul de la harddisk Ia
memorie se face făra nici un fel de inţelegere anterioară intre cele două componente,
adică CPU-ul presupune că datele se afli la portul I/O al HDD-ului exact atunci când
el are nevoie. Acest mod de lucru (PlO - Programmed I/O) are avantajul vitezei mari
de transfer pentru valori scizute ale “recovery time".



WiNS – DMPC       –      Capitolul III88
In continuare, BIOS-ul ne ofera DRAM Timings, dedicat timpilor de acces Ia

memorie. Versiunile noi de BIOS permit specificarea generală a tuturor opţiunilor
alegind viteza DRAM-urilor: 60 sau 70 ns.

DRAM Refresh Rate se referă viteza de reimprospătare a memoriei DRAM,
care la acest tip de BIOS se stabiIeşte automat in functie de viteza bus-ului CPU:
50,60 san 66 MHz.

DRAM Read Burst Timing, zis şi DRAM Read Timing, care are o mare
infinenta asupra performantei unni PC. Citirea memonci de cite CPU se face de
obicei prin cache (procesorul se aşeapta ca datele necesare si fie in cache). Cand
cache-ul nu conţine datele cerute de CPU, memoria principală este accesată pentru a
umple cache-ul.

Acest mod de lucru se numeşte ,,citire in rafală" (burst) şi este foate avantajos,
deoarece se citesc patru sau opt octeti cuvinte/duble cuvinte.

DRAM Read Burvt Timing setează ,,b"-ul de mai sus. Cu cit valoarea acestuia
este mai mică, cu atât PC-ul va fi mai rapid. Uzual, pentru EDO (niernoria mai
rapidă) ar trebui să aveţi x222 san x333 si pentru FPM (mai lentă) x333 sau x444.

Pentru toarte aceste tipuri de setări, trebuie să aveţi în vedere că o descriere
foarte amănunţitâ a opţiunilor, specifice doar tipului de cipset instalat pe placa de
bază se găseşte doar în cartea plăcii de bază.
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F) RESURSELE SISTEMULUI: IRQ, DMA, ADRESE I/O
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G) VIITORUL: SISTEMELE AUTOCONFIGURABILE PLUG AND PLAY

Una dintre cele niat grave lipsuri ale PC-urilor bazate pe magistrale de exensie
ISA este lipsa procedurilor autornatizate de configurare, precum cele oferite de
standardele Micro Channel şi EISA. Modelul Plug-and-Play a fost proicetat tocmai
pentru a schimba această situaţie, autornatizând comple procesul de configurare a
PC-urilor fără comutatoare şi jumpere.

Atingerea acestui scop ascunde un drum lung. Funcţionaeea cornponentelor
Plug-and-Play implică schimbări în sistemul BIOS, în magistralele de extensie, in
plăcie de extensie şi în sisternul de operare. Adoptarea universal a standardului Plug-
an-Play se face printr-o lungă tranziţie, produsele care respecta acest standard intrând
pe piaţă pe când produsele vechi dispar.

1) Elemente de bază

Primna incercare de stabilire a apecificaţiilor Plug-and-Play a fost făcută odată
cu lansarea specificatiilor originale Intel-Microsoft pentru standardul ISA, pe 28 mai
1993. Acest efort a inspirat şi alte companii, care au dezvoltat standarde inrudite
pentru exinderea tehnologiei Plug-and-Play si la alte procese de configurare cu
probleme, in special cele pentru extensile SCSI. Compaq Computer Corporation si
Phoenix Technologies au colaborat cu Intel pentru dezvoltarea specificattilor BIOS
pentru Plug-and-Play, lansate Ia 1 noiembrie 1993. Versiunea curentă pentru BIOS si
ISA este 1.0 A. Ambele versiuni revizuite au fost publicate la 5 mai 1994. Prirnul PC
Plug-and-Play a fost lansat pe piaţă către sflarsitul anului 1994, deşi calculatoare
care respectă acest standard au apărut in demonstraţii încă de la inceputul acelui an.
Primul sistem de operare care acceptă explidit standardul Plug-and-Play a fost
Windows 95, lansat in 1995. Toate versiunile de Windows mai noi acceptă acest
standard.

Prin proiectare, produsele Plug-and-Play simplifică automat tranzitia. Toate
sisternele de acest tip lucreaza cu echipamente care nu respecta standardul Plug-and-
Play, sacrificând o parte din caracteristici. Cu alte cuvinte, noile PC-uri Plug-and-
Play acceptă plăcile de extensie mai vechi, dar asigură operarea Plug-and-Play
completă numai cu echipamentele care respectă acest standard. Dar un PC mai vechi,
care nu respecti standardul Plug-and-Play, nu poate folosi avantajele acestet
tetnologii. Cu alte cuvinte, trebuie să vă asiguraţi că următorul sistem PC care îl
cumpărati acceptă echipamente Plug-and-Play - sau cel puţin are posibilitatea de
adăugare a suportului pentru acestea, cum ar fi memoria BIOS Flash.

Telnologia Plug-and-Play transferă responsabilitatea memorării şi stabilirii
opţiunilor de configurare de Ia dumneavoastră la calculator. În definitiv, memoria
calculatorului este mai buna decât a dumneavoastră şi nu o deranjeaza dacă trebuie
să execute o procedură de verificare ori de câte ori este nevoie.

Procedurile Plug-and-Play realizeaza automatizarea in trei etape: mai intâi,
codul BIOS determină resursele de care are nevoie fiecare echipament de extensie.
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Apoi coordonează alocarea resurselor astfel incât să evite conflictele. In sfârşit
comunică sistemului si programelor ce opţiuni au fost selectate.

Plăcilor de extensie ISA le lipsesc posibilităţile necesare pentru configurarea
automată. Acestea au nevoic de un mijloc de a permite stabilirea automată a
resurselor folosite. În locul unor jumpere şi comutatoare, plăcile trebuie să aibe
bistabile Software. De asemenea, plăcile trebuie să inţeleagă un set comun de
comenzi prin care se fac diferite ajustări ale configuraţiei.

În plus, procedura automată de control are nevoie de propriul sistem de
control. Aceasta inseamnă că este nevoie de un program care să parcurgă etapele
procedurii de configurare. De asemenea, este necesară o metodă de comunicare a
adreselor şi opţiunilor către software, astfel incât aplicatiile să aibe acces la
echipamentele periferice ale PC-ului.

2) Compatibilitatea
Nivelul scăzut de acceptare demonstrat de prirnele incercări de incorporare a

procedurilor de configurare automată - Micro Channel si EISA - a arătat că masa
predominanta de sisteme ISA nu renunţă uşor la rnagistrala familiara in favoarea
unei schimbări. Ca urmare tetmologia Plug-and-Play este proictată în sisteme, in
vederea unci tranzitii gradate.

3) Suportul plăcilor de extensie
Procedeul de configurare Plug-and-Play apeleaza la anumite caracteristici

hardware ale plăcilor de extenste Plug-and-Play. Orice placă Plug-and-Play se poate
dezactiva singură, astfel incât să nu raspundă la semnalele normale de control din
interiorul PC-ului. Atund cind este inactivă, placa se deconectează singură de la toate
resursele sistemului, asfel că, in această situaţie nu poate cauza conlicte.

In plus, fiecare placă de extensie Plug-and-Play contine mai multi registri care
pot fi adeesaţi prin intermediul unui set standardizat de trei porturt de intrare-ieşire
astfel incât codul BIOS sau sistemul de operare pot să controleze procesul de
configurare a plăcii. Aceste porturi sunt numite Adresă (Address), Scriere Date
(Write Data) şi Citire Date (Read Data).

Portul de adresă (Address Port) funcţionează ca un pointer care extinde
numărul registrilor de control accesibili direct sistemului, fără să folosească resursele
sistemulul. Incărcând numărul unui registru în portul de adresă, registrul respectiv
devine disponibil pentru scrierea sau cittrea datelor prin celelalte două porturi.

Specificaţiile Plug-an-Play definesc explicit opt regiştri pentru controlul plăcii.
iar specticaţiile Plug~and-Play permit configurarea placilor ca dispozitive logice
multiple, alocând porturi pentru controlul acestora. Portul de adresa permite folosirea
portului de scriere (Write Data) pentru selectarea dispozitivului logic activ si a
resurselor folosite de fiecare dispozitiv logic.

4) Functionarea in timpul incărcării sistemului
Toate plăcile Plug-and-PIay, indiferent dacă sunt active sau inactive, sunt

initializate in starea Wait for Key, in care, placa refuză să răspundă la semnalele de
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pe magistrala ISA.

In sistemele Plug-and-Play integrale, codul BIOS trimite automat cheia de
inlializare (Initiation Key). Codul BIOS poate apoi să preia controlul plăcilor
individuale, să interogheze dispozitivele Plug~nd-Play privind resursele de sistem
necesare şi să rezolve conflictele dintre dispozitive. Totuşi, de obicei, codul BIOS nu
alocă resurse şi nu activează placile care nu sunt implicate in procesul de incărcare a
sistemului. Aceste decizii sunt lasate pe seama sistemului de operare.

Pentru configurarea fiecărei plăci de extensie, codul BIOS sau sistemul de
operare Plug-and-Play trebuie să poată comunica individual cu fiecare placă. In mod
obisnuit, acest lucru nu este foarte simplu pentru sistemele ISA, deoarece semnalele
sunt transmise pe magistrală către toate plăcile de extensie.

După identificarea unei singure plăci, sistemul de operare îi atribuie un număr
CSN unic. Placa stochează nurnarul într-un regisru special si trece la rândul ei in
starea Sleep. Codul BIOS sau sistemul de operare Plug-and-Play initiaza o altă
secvenită de izolare pentru alocarea următorulut număr CSN si asa mat departe până
când toate plăcile prirnesc câte un număr.

După ce toate plăcile Plug-and-Play au fost izolate şi au primit câte un număr
CSN, codul BIOS sau sistemul de operare identifică resursele de care are nevoic
fiecare placă. Pentru aceasta, fiecare placă este trecută in modul configurare si apoi
sunt citite din datele stocate pe placi cerinţele de resurse.

În PC-urile echipate cu cipuri BIOS Plug-and-Play, codul BIOS verifică
fiecare placă, citind registrii acesteia prin portul de citire, şi alcătuieşte o lista cu
cerintele de resurse, apoi termina procesul de incărcare a sistemului. Din acest
moment, controlul este preluat de sistemul de operare Plug-and-Play. În PC-urile
care nu au cipuri BIOS Plug-and-Play, sistemul de operare trece de la procesul de
izolare la cel de configurare.

Dupa ce o placă a fost configurata, sisternul de operare poate sa o activeze prin
scrierea directă in registrii acesteia. O singura placă de extensie poate avea mai multe
funcţi, numite dispozitive virtuale (virtual device), pe care sistemul de operare poate
să le activeze independent.

Dupi terminarea procesului de configurare (sau oricand este nevoie), sistemul
de operare poate să treacă placa de extensie respectiva din starea Sleep in starea
Configuration si apoi să o activeze, să o dezactiveze sau sa nu modifice configuraţia.
Fiecare placă este controlată individual prin folosirea comenzii Wake cu numărul
CSN al plăcii. Acest proces permite sistemului de operare sa modifice dinamic
resursele folosite de orice placă de sistem, in funcţie de cerintele aplicaţiilor.

5) Structura
Tehnologia Plug-and-Play adauga o nouă structura in codul BIOS suplimentar.

Această structură permite unei anumite plăci de extensie să includa secvenţe de cod
specifice anumitor sisteme de operare, astfel incât aceeaşi placă să poată funcţiona
diferit, in funcţie de sistemul de operare rulat pe calculator.
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2.  MICROPROCESORUL

A) CARACTERISTICILE PROCESORULUI

Creierul unui calculator PC este procesorul, numit şi unitate centrală de
prelucrare CPU (Central Processing Unit). Rolul acestuia este de a executa calculul
şi prelucrarea datelor din sistem cu excepţia calculelor matematice complexe pe care
le execută coprocesorul.

1) Principalele caracteristici ale procesoarelor sunt:

♦  Magistrala de date
O magistrală este un grup de conexiuni ce transferă semnale comune. Un

procesor are două magistrale importante pentru transferul datelor şi informaţiilor
privitoare la adresarea memoriei: magistrala de date şi magistrala de adrese.

Cea mai importantă este cea de date: ansamblul liniilor utilizate pentru a
trimite şi recepţiona date. Un procesor pe 32 de biţi are o magistrală de date pe 32 de
biţi, deci transmite simultan 4 octeţi.

♦  Registrele interne
Mărimea registrului intern este un indiciu important asupra cantităţii de

informaţii ce poate fi prelucrată la un anumit moment de către procesor. Procesoarele
avansate folosesc astăzi registre interne pe 32 de biţi.

Unele procesoare au o magistrală internă )linii de date şi unităţi de stocare –
registre) diferită de cea externă:  ex. 386 SX foloseşte în interior un registru de 32
biţi dar în exterior este restricţionat la 16 biţi.

Registrele interne de obicei sunt mai mari decât magistrala de date: ex.
Pentium are magistrală de 64 biţi dar registre de doar 32 biţi. pentru a compensa are
două secţiuni interne pe 32 de biţi.

♦  Magistrala de adrese
Este grupul de linii care transportă informaţiile referitoare la adresă, necesare

pentru precizarea locaţiei de memorie către care se transmit datele sau unde pot fi
găsite. fiecare linie transportă un bit reprezentând o singură cifră a adresei. Lăţimea
magistralei de adrese determină dimensiunea maximă a memoriei RAM ce poate fi
accesată.

Capacitatea de adresare a memoriei procesoarelor Intel
Familia de
procesoare

Magistrala de
adrese Octeţi Kiloocteţi Megaocteţi Gigaocteţi

8088/8086 20 biţi 1.048.576 1.024 1 -
286/386SX 24 biţi 16.777.216 16.384 16 -

386DX, 486,
Pentium 32 biţi 4.294.967.296 4.194.304 4.096 4

Pentium Pro 36 biţi 68.719.476.736 67.108.864 65.536 64
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2) Vitezele procesorului

Viteza de lucru a unui calculator se referă la frecvenţa ceasului, exprimată
deobicei în perioade (cicluri) pe secundă. Frecvenţa ceasului este controlată de un
oscilator cu cristal compus dintr-o aşchie de cuarţ montată într-un mic container
metalic. aplicând o tensiune cuarţului începe şă vibreze (oscileze) pe o armonică dată
de cristal. Acest curent alternativ se numeşte semnalul de ceas. Valoarea frecvenţei
este de ordinul milioanelor într-un PC, de aceea se măsoară în MHz

O perioadă de ceas este cel mai mic element de timp al procesorului. Duratele
de execuţie diferite a instrucţiunilor (exprimate doar în perioade de ceas) fac
irelevantă compararea sistemelor doar pe baza frecvenţei ceasusului (contează foarte
mult şi eficienţa).

Pentru a putea compara adegvat puterea procesoarelor, Intel a dezvoltat o serie
de teste de evaluare a performanţelor pentru cipurile sale, ca instrument de etalonare.
Această etalonare se numeşte ICOMP (Intel COmparative Microprocesor
Perormance). De ex. 486 DX4-100 are 435 iar P166 are 1308.

3) Identificarea microprocesoarelor
Fiecare microprocesor are un mod de marcare standard, alcătuit dintr-un

amestec de numere şi litere. Pe fiecare există o etichetă de identificare.
Modul de marcare al procesoarelor AMD este următorul:
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4) Principalele tipuri de socluri
Intel recunoaşte următoarele tipuri de socluri pentru procesoarele 486 şi

Pentium:

Tipuri de socluri pentru procesoare Intel şi compatibile
Socket Number Pins Voltage Microprocessor

0 168 5V 486DX
1 169 5V 486DX, 486SX
2 238 5V 486DX, 486SX, DX2

3 237 3V or 5V 486DX, 486SX, DX2,
DX4

4 273 5V 60 or 66 MHz Pentium
5 320 3V Other Pentium
6 235 3V DX4
7 321 3V  Pentium, AMD, Cyrix
8 387 3V Pentium Pro

Super 7 321 3V or 5V AMD, Cyrix
Slot 1 423 NA Pentium II şi III
Slot A 462 NA AMD K7 Athlon

Socket A 462 NA AMD K7 Duron
Socket 370 370 NA AMD, Celeron, PIII

Socket FC PGA 423 NA Coppermine, P4
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B) LIDERII PRODUCĂTORILOR DE MICROPROCESOARE

Cele mai cunoscute firme producătoare de procesoare sunt:
- INTEL, care a deţinut şi deţine şi astăzi partea leului din piaţa procesoarelor.
- AMD Advanced Micro Devices, fondată în 1969, a intrat pe piaţa

microprocesoarelor în 1975, lansând o versiune creată prin copierea procesorului
8080. Iniţial Intel a autorizat-o ca a doua sursă producătoare de procesoare 8088. În
timp AMD a dezvoltat variante proprii ale claselor de procesoare, începând cu 386,
ajungând ca prin ultimul produs, AMD K7 Athlon să devanseze firma Intel.

-  Chips & Technologies, cunoscută în special pentru cipseturile produse, a
produs procesoare 386.

-  IBM a produs procesoare sub licenţa Intel.
- Cyrix Corporatiuon a apărut în 1988 cu procesoarele 486 DLC şi SLC. Din

1994 lucrează cu IBM, în prezent pierzând startul pentru producerea procesoarelor
noi.

- Texas Instruments a revenit pe piaţă după acordul cu Cyrix. a produs
procesoare de clasă 486.
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C) CLASELE PRINCIPALE DE PROCESOARE INTEL

Procesoarele produse până în prezent se împart în două categorii: produse de
Intel şi compatibile Intel.

1) Procesoare Intel

Principalul producător de procesoare, Intel a lansat pe piaţă următoarele
familii de microprocesoare:

- familia 4004, în 1971, cuprinde microprocesoarele 4004, pe 4 biţi şi 8008
pe 8 biţi, o îmbunătăţire a celui anterior.

- familia 8080, în 1974apare 8080, prelucrând datele pe 8 biţi, a fost
îmbunîtîţit de firma Zilog Corporation, apărând Z80. Urmat de versiunea 8085, o
îmbunătăţire a lui Intel.

- familia 8086, în 1978, lucra pe 16 biţi, cuprindea
- procesorul 8086, descendent al lui 8080, frecvenţa 5 sau 8 MHz
- procesorul 8088, identic cu 8086 dar cu magistrala redusă la 8 biţi
- procesorul 80C86 şi 80C88, identice cu 8086 şi 8088 dar cu consum

mai mic de energie, proiectate pentru calculatoare mobile.
- 80186 şi 80188, conţineau pe acelaşi substrat şi majoritatea circuitelor

suport, lansate în 1982.
- familia 286, apărute în 1982, introdus în IBM PC AT, este pe 16 biţi, la

frecvenţe 6, 8, 10, 12.5, 16 şi 20 MHz, a fost un succes imens la acea
vreme.

- familia 386, lansată în 1985, a adus mai multă putere şi viteză decât oricare
alt procesor existent până atunci. Cuprindea:

- procesorul 386 DX, pe 32 biţi, , încorporează 16 octeţi cache, a
avut erori de proiectare corectate ulterior.

- procesorul 386SX, lucra pe 16 biţi, la 16 MHz, mai rapid cu 33 %
decăt 286 cel mai rapid.

- 386SL, pentru calculatoare portabile, regiştri pe 32 biţi.
- familia 486, apare în 1989, iniţial 486 a fost creat ca membru al familiei

386, cuprinde:
- 486DX, are 168 pini, capsulă ceramică, frecvenţa 50 MHz, memorie

cache 8 K, conţine şi coprocesorul intern.
- 486SX, lucrează cu un coprocesor separat 487SX
- 486DX2, are o frecvenţă de ceas dublă faţă de DX
- 486SL, este un SX cu consum mic de energie, a existat şi SL Enhanced
- 486 DX4, frecvenţa dublă faţă de DX2, tehnologie la 0.6 microni, până

la 16 K cache
- 486 OverDrive, destinate modernizării Pc-urilor existente, au

tehnologia de triplare a vitezei, sunt de fapt procesoare 486 adaptate să lucreze
pe soclurile mai vechi
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- familia Pentium, interfaţă pe 64 de biţi, total diferite de 486, au 16 K

cache, necesită noi plăci de bază. Au apărut Pentium MMX, şi Overdrive.
- familia Pentium Pro, cunoscut ca P6, este cel mai puternic procesor Intel.

a fost complet reproiectat renunţându-se la arhitectura CISC pentr a adopta
arhitectura RISC mai rapidă.

- familile PII şi PIII, cele mai noi familii şi cele mai performante.
Chip Intro MIPS(est Int. Bus Ext Bus Transistor Memory Ext. Int. Int.
4004 Nov-71 0.06 4 4 2300 640 b 0.108 0.108 NO
8008 Apr-72 0.06 8 8 3500 16K 0.2 0.2 NO
8080 Apr-74 0.64 8 8 6000 64K 2 2 NO
8085 Mar-76 0.37 8 8 6500 64K 5 5 NO

0.33 16 16 29,000 1MB 5 5 NO
0.66 16 16 29,000 1MB 8 8 NO8086 Jun-78
0.75 16 16 29,000 1MB 10 10 NO
0.33 16 8 29,000 1MB 5 5 NO8088 Jun-79 0.75 16 8 29,000 1MB 8 8 NO
1.2 16 16 134,000 16MB 8 8 NO
1.5 16 16 134,000 16MB 10 10 NO80286 Feb-82
1.66 16 16 134,000 16MB 12 12 NO

Nov-85 5.5 32 32 275,000 4GB 16 16 NO
Feb-87 6.5 32 32 275,000 4GB 20 20 NO
Apr-88 8.5 32 32 275,000 4GB 25 25 NO386DX

Apr-89 11.4 32 32 275,000 4GB 33 33 NO
Jun-88 2.5 32 16 275,000 4GB 16 16 NO

2.5 32 16 275,000 4GB 20 20 NO
2.7 32 16 275,000 4GB 25 25 NO386SX Jan-89
2.9 32 16 275,000 4GB 33 33 NO

Oct-90 4.2 32 16 855,000 32MB 20 20 NO386SL Sep-91 5.3 32 16 855,000 32MB 25 25 NO
Apr-89 20 32 32 1,200,000 4GB 25 25 YES
May-90 27 32 32 1,200,000 4GB 33 33 YES486DX
Jun-91 41 32 32 1,200,000 4GB 50 50 YES
Sep-91 13 32 32 1,185,000 4GB 16 16 NO
Sep-91 16.5 32 32 1,185,000 4GB 20 20 NO
Sep-91 20 32 32 1,185,000 4GB 25 25 NO486SX

Sep-92 27 32 32 900,000 4GB 33 33 YES
Mar-92 41 32 32 1,200,000 4GB 25 50 YES486DX2 Aug-92 54 32 32 1,200,000 4GB 33 66 YES

15.4 32 32 1,400,000 64MB 20 20 YES
19 32 32 1,400,000 64MB 25 25 YES486SL Nov-92
25 32 32 1,400,000 64MB 33 33 YES
60 32 32 1,200,000 4GB 25 75 YES486DX4 Mar-94 81 32 32 1,200,000 4GB 33 100 YES
100 64 32 3,100,000 4GB 60 60 YESPentium

P5 Mar-93 112 64 32 3,100,000 4GB 66 66 YES
150 64 32 3,100,000 4GB 60 90 YES
168 64 32 3,100,000 4GB 66 100 YESMar-94
225 64 32 3,100,000 4GB 66 133 YES
255 64 32 3,100,000 4GB 60 150 YESJan-96 278 64 32 3,100,000 4GB 66 166 YES

Pentium
P54C

Jun-96 336 64 32 3,100,000 4GB 66 200 YES
Jan-97 278 64 32 4,500,000 4GB 66 166 MMXPentium

P55C Jan-97 336 64 32 4,500,000 4GB 66 200 MMX
337 64 32 5,500,000 4GB 66 150 YES
373 64 32 5,500,000 4GB 66 166 YES
404 64 32 5,500,000 4GB 66 180 YES

Pentium
Pro Nov-95

450 64 32 5,500,000 4GB 66 200 YES
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Viteza busului şi multiplicatorii pentru procesoarele Pentium

Chip speed Multiplier Bus speed
60 1x 60
66 1x 66
75 1.5x 50
90 1.5x 60
100 1.5x 66
120 2x 60
150 2.5x 60
166 2.5x 66
200 3x 66

Pentium OverDrive viteze de upgrade
Original Pentium

Speed In megahertz
OverDrive Pentium
Speed In megahertz

Socket required

60 120 4
66 133 4
75 125 5 or 7
90 150 5 or 7
100 166 5 or 7
120 180 5 or 7
133 200 5 or 7
150 180 5 or 7
166 200 5 or 7

2) Tehnologia MMX – modul de funcţionare

Intel nu a vrut să mărească numărul liniilor de adresă interne şi foloseşte
regiştrii coprocesorului pentru MMX. Fiecare din cei opt regiştri poate stoca sinultan
80 de biti. MMX foloseşte oricum numai 64, totuşi este posibilă aducerea şi
prelucrarea simultană a 8 octeţi intr-un registru. Aceasti tehnică se numeşte Single
Instruction Multiple Data (SIMD), deoarece o singură comandă acţionează pe mai
mulţi octeţi. Acest procedea aduce avantaje mai ales la aplicatjile multitnedia,
deoarece SIMD poate pelucra simultan o serie de mai mulţi pixeli ai unei imagini in
loc de a face acest lucru succesiv. Instrucţiunile MMX constau din 24 de operaţii
simple: logice (AND, OR, NOT), operaţii aritmetice (adunare, înmulţire), de
conversie de comparaţie. Aproape fiecare din aceste comenzi are mici variaţii, astfel
încât in total se poate vorbi de 57 de noi instrucţiuni optimizate pentru sunet şi
grafică.

Marele dezavantaj al MMX-ului: denarece extensia multimedia si coprocesorul
folosesc aceeaşi registri, nu vor putea lucra simultan.



WiNS – DMPC       –      Capitolul III 103

Pentru a putea folosi procesoare MMX pe vechile plăci de bază cu socket 5
sau 7, se utilizează adaptoare MMX.

3) Procesoare compatibile Intel

Pe arhitectura procesoarelor Intel, alte firme au dezvoltat procesoare proprii,
total diferite:

- compatibile 386:  AMD 386, Chip and Technologies 386 şi IBM 386SLC
- compatibile 486:  AMD 486 DX4, Cyrix 486 SLC şi DLC, Cx486DRx2 şi

Cx486SRx2 pentru modernizarea procesoarelor 386, Cx486S şi Cx486Se
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modelate dupî 486 SX, Cx486DX şi Cx486SX, IBM 486SLC2, IBM Blue
Lighting, Texas Instruments TI486SLC/E şi TI486DLC/E

- compatibile Pentium:
- AMD 5x86, de fapt un 486 DX5, AMD K5 mai rapide decât

similarele Pentium
- AMD K6 depăşeşte produsele Intel prin introducerea tehnologiei

Intel înaintea acesteia, se instalează pe socket 7, nucleul a fost
dezvoltat de firma NexGen achiziţionată de AMD

- Cyrix şi IBM 5x86, este de nivel 486, urmat de Cyrix 6x86 de clasă
Pentium, Cyrix Media GX, Cyrix M2.

Modern Pre-Pentium Intel-Compatible Microprocessors
Chip Manufacturer Data bus width Address bus width Internal clock Integral cache Integral FPU

Intel 16 24 1x No No386SX AMD 16 24 1x No No
38600SX C&T 16 24 1x No No
386SLC IBM 16 24 1x 8K No
38605SX C&T 16 24 1x 0.5K No

Intel 32 32 1x No No386DX AMD 32 32 1x No No
38600DX C&T 32 32 1x No No
38605DX C&T 32 32 1x 0.5K No

486SL Intel 32 32 1x 8K Yes
486SLC Cyrix 16 24 1x 1K No

486SLC/E TI 16 24 1x 1K No
486SLC2 IBM 32 32 2x 16K No

Intel 32 32 1x 8K No486SX AMD 32 32 1x 8K No
486SXLV AMD 32 32 1x 8K No
486SX2 Intel 32 32 2x 8K No
486DLC Cyrix 32 32 1x 1K No

486DLC/E TI 32 32 1x 1K No
Intel 32 32 1x 8K Yes486DX AMD 32 32 1x 8K Yes

486DXLV AMD 32 32 1x 8K Yes
486DX2 Intel 32 32 2x 8K Yes
486DX4 Intel 32 32 3x 16K Yes
486BL IBM 32 32 3x 16K No
5x86 Cyrix/IBM 32 32 3x 16K Yes
5X86 AMD 32 32 4x 16K Yes
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4) CELE MAI NOI PROCESOARE
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5) PARAMETRI PROCESOARE NOI
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6) FUNCŢIILE SIMD – DRUMUL SPRE MULTIMEDIA
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3.  MEMORIA

Memoria este locul de stocare a tuturor octeţilor de care are nevoie
microprocesorul pentru a funcţiona. Ea conţine atât datele brute care urmeză să fie
prelucrate, cât şi rezultatele prelucrărilor.

În sensul cel mai strict, memorie poate să ânsemne orice dispozitiv de stocare
a datelor, chiar dacă conţine un singur bit.

Caracteristica de bază a memoriei pentru PC este posibilitatea de a fi
modificată prin intermediul electricităţii. De aceea cele mai practice memorii sunt din
circuite integrate, disponibile în diferite forme, deosebindu-se prin funcţii,
accesibilitate, tehnologie şi capacitate de viteză.

Din punct de vedere al modului de funcţionare al memoriei, întălnom două
sisteme de stocare într-un PC: primar şi secundar.

Memoria utilizată direct de microprocesor, fără un transfer de date în regiştrii
acestuia este numită memorie de lucru sau sistem de stocare primar. Posibilitatea de
acces imediat la aceasta face posibil ca procesorul să găsească orice valoare fără a
căuta blocuri mari de dat, ceea ce a dus la denumirea acestui tip de memorie RAM –
memorie cu acces aleatoriu.

Cel de al doilea sistem de stocare este sistemul de stocare secundar, bazat pe
discuri şi benzi la majoritatea PC-urilor. Datorită capacităţii mari este numit sistem
de stocare masivă. Sistemul de stocare primar este caracterizat de viteza de acces, iar
cel secundar de capacitate, tendinţa fiind de a se extinde şi celelalte caracteristici.

La calculatoare, reacţia la întreruperea energiei electrice defineşte diferenţa
între memoria pe termen scurt şi cea pe termen lung, proprietate denumită
volatilitate. Din acest punct de vedere memoria se clasifică în memorie volatilă şi
memorie nevolatilă (veşnică).

Memoriile volatile pot simula nevolabilitatea prin asigurarea alimentării cu un
sistem de rezervă bazat pe baterii.

A) UNITĂŢI DE MĂSURĂ ALE MEMORIEI

Unitatea de 8 biţi este standard pentru sistemele de stocare pe calculatoare, şi
este numită octet sau byte. O jumătate de octet (4 biţi) se numeşte tetradă. Grupul de
2 octeţi (16 biţi), a fost definit de Intel ca cuvânt. Un cuvânt dublu este format din
două cuvinte, adică 32 biţi, iar unul cvadruplu din 4 cuvinte (64 biţi).Principalele
unităţi de măsură pentru memorie stabilite de Intel sunt:

Unit Bits Bytes
Bit 1 0.125
Niblu (tetradă) 4 0.5
Byte (octet) 8 1
Word 16 2

Double-word 32 4
Quad-word 64 8
Line (486) 128 16
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Tehnologia MMX a introdus patru noi tipuri de date, deoarece această

tehnologie împachetează grupurile de date mai mici în regiştrii de 64 de biţi. De ex. 8
octeţi sunt incluşi într-un bloc de 64 de biţi, care încape într-un registru al
procesorului, datele fiind sub forma unui octet împachetat.

Tabelul 9. Tipuri de date pe 64 de biţi la tehnologia MMX
Name Basic units Number of Units
Packed byte Byte (8 bits) 8
Packed word Word (16 bits) 4
Packed double-word Double-word (32 bits) 2
Quad-word 64 bits 1

Scrierea numerelor folosind numai cifrele de 0 şi 1, sistem binar, este
complicată, deoarece pentru numere mai mari şirurile devin foarte lungi şi dificil de
evaluat. De aceea se utilizează pentru referirea acestora sistemul hexagesimal (baza
16), în care pentru reprezentarea numerelor se face cu 16 simboluri: 10 cifre (0-9) şi
literele A – F (numerele 10 – 15).

Deci numărul zecimal 12 în hexagesimal este C iar în binar 1100, iar numărul
3AB se evaluează astfel:

3 x 162 + A x 16 + B = 3 x 162 + 10 x 16 + 11 = 936

La sfârşitul unui număr hexagesimal se adaugă litera H, pentru a şti că se
utilizează acest sistem. Deoarece baza în sistemul hexagesimal este 16, puterea a 4-a
a lui 2, numerele binare se pot foarte uşor converti în hexa.

De ex. numărul 11011010 se împarte în două grupe de câte 4 cifre: 1101 şi
0101, apoi fiecare grupă se transformă în hexa:

(1101)2 = (13)10 = DH  iar (0101)2 = (5)10 = 5H

Împărţirea în grupe se face întotdeauna de la dreapta la stânga, grupul
incomplet din stânga completându-se cu zerouri pânâ la formarea unei grupe de 4
cifre binare: ex. 10 devine 0010.

Presupunând că memoria unui calculator este de 1 MB, cea mai mică adresă de
memorie este 0 iar cea mai mare FFFFFH. Adresa locaţiei de memorie de 1 MB este
100000H iar a locaţiei de 2 MB este 200000H. La afişarea adresei defecte a
memoriei de către sistemul de calcul, se poate localza byte-ul de memorie în care se
situează, luând în consiferare cifra cea mai semnificativă (prima din stânga). De ex.
50F034H se situează între 5 MB şi 6 MB.

Un termen des folosit la memorie este BANC, reprezentând un bloc de
memorie de orice dimensiune, aranjat astfel încât numărul de biţi este acelaşi cu
numărul de conexiuni de date între memorie şi procesor. Pentru un Pentium un banc
de memorie este un bloc de memorie aranjat pe 64 biţi.

Granularitatea memorie se referă la cel mai mic increment cu care se poate
mări memoria calculatorului la un anumit moment. Depinde de trei factori: lăţimea
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magistralei de date a PC-ului, lăţimea magistralei de memorie şi dimensiunea minimă
a unităţilor de memorie disponibile. De ex. dacă la un Pentium utilizăm module de
memorie pe 4 octeţi (SIMM pe 72 pini) sunt necesare cel puţin 2 module.

Capacitatea modulelor de memorie depinde de tehnologia folosită, primele
module având 256 octeţi iar cele mai noi ajungând până la 256 MB.

Un alt parametru important este modul de adresare a memoriei. Fiecărei
informaţii stocate i se atribuie o locaţie de memorie, numită adresă. Aceasta este o
etichetă, nu locaţia de stocare propriu-zisă. Numărul de biţi folosiţi pentru fiecare
cod determină câte adrese pot fi adresate fără confuzii, deci 8 biţi de daresă definesc
28 256 locaţii de memorie, iar 16 biţi 216 ‘ 65536 locaţii.

Pentru citirea memoriei, procesorul activează liniile de adresă corespunzătoare
adressi unităţii de memorie dorite, într-un ciclu de ceas. În următorul ciclu de ceas,
controllerul de memorie plasează pe magistrala de date a microprocesorului biţii
conţinuţi în unitatea de stocare dorită, deci această operatţie durează două cicluri de
ceas.

Scrierea memoriei funcţioneză pe acelaşi principiu, fiind nevoie tot de două
cicluri de ceas.

B) TIPURILE DE MEMORIE DINTR-UN PC

În interiorul unui sistem de calcul sunt utilizate următoarele tipuri de memorie:
- RAM (memoria cu acces aleatoriu):

- DRAM (memorie dinamică), bazată pe condensatoare, necesită
întreţinerea activă prin reîmprospătare. Alcătuite din circuite bazate pe
semiconductoare.

- SRAM (memoria statică), permite curentului să-şi continue drumul,
operând ca un comutator care permite sau împiedică trecerea curentului
electric. Alcătuită din circuite bistabile cu tranzistori, miniaturizate.

- meoria doar pentru citire (ROM):
- ROM mască, foarte rar utilizate, programarea se face la fabricare,

costuri foarte mari.
- PROM, este un ROM doar pentru citire cu programare. Foloseşte

siguramnţele fuzibile ca elemente de programare, care se ard cu un
programator sau arzător de PROM-uri, procesul fiind ireversibil.

- EPROM, memoria ROM cu programare şi ştergere, au o fereastră în
partea superioară, acoperită cu o etichetă, se şterge la expunerea la
lumina naturală, raze ultraviolete.

- EEPROM, este un EPROM ce se pot şterge electric, poate fi modificată
doar de un număr finit de ori.

- memoria FLASH RAM, pot fi şterse şi reprogramate utilizând tensiunea
normală din PC. Au durată de viaţă finită, cele mai vechi trebuiau şterse
total înaintea refolosirii, numindu-se cu ştergere masivă.
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- memoria virtuală, este o memorie simulată în spaţiul oferit de sistemele de

stocare masivă. Se utilizează un fişier pe hard numit fişier de schimb, care
poate fi temporar sau permanent.

C) ORGANIZAREA LOGICĂ A MEMORIEI

Clasificarea memoriei depinde cel puţin parţial de sistemul de operare rulat.
Din punct de vedere hardware, memoria fizică se împarte în mai multe clase,

ce pot fi modificate doar prin ajustări ale componentelor hardware.
În interiorul unui PC întâlnim următoarele zone distincte de memorie:

Memoria în mod real
Baza sistemului de meorie al unui PC este memoria ce poate fi adresată de

microprocesor în timpul rulării în mod real, numită memorie în mod real. Domeniul
de adrese începe de la 0, ultima adresă fiind cu puţin înainte de 1 megaoctet, adică
1048575 sau 0FFFFFH. Deoarece se află în partea de jos a domeniului de adrese se
numeşte memorie de bază.

Când modul real de lucru al procesorului a fost suplimentat cu cel protejat,
începând cu 286, spaţiul de adrese a fost lărgit cu unul nou, mai mare, peste limita de
1MB, ceea ce a dus la redenumirea memoriei de bază în memorie convenţională.

Memoria în mod protejat
Restul memoriei ce poate fi adresată de procesoarele  moderne se numeşte în

mod protejat. Poate fi accesată de acestea doar în timpul rulării în modul protejat.
Domeniul de adrese se întinde de la limita de sus a memoriei în mod real până la
limita de adresare a procesorului (16 MB la 286 sau 4 GB la 386-Pentium).

Memoria joasă
La primul PC, IBM a rezervat jumătate din domeniul de adrese de 1MB

accesat de procesorul 8088, 512 K pentru codul BIOS al sistemului şi pentru accesul
direct al procesorului la memoria folosită de sistemul video. Jumătatea inferioară a
fost lăsată la dispoziţia programelor. Ulterior, aceasta a fost restrânsă la 384 K
utilizaţi pentru rutinele BIOS şi memoria video, iar 640 K au rămas pentru programe,
zonă numită şi memorie joasă.

Zona de date BIOS
IBM a rezervat primul K din memoria joasă pentru funcţii specifice

componentelor hardware şi sistemului de operare. Aceasta conţine datele folosite de
funcţiile BIOS şi este numită zona de date BIOS. Printre octeţii din partea de jos se
află vectorii de întrerupere şi bufferul de tastatură de 16 biţi (16 caractere).

Memoria superioară UMA
Domeniul de adrese de 384 KB, aflat deasupra memoriei joase din memoria în

mod real se numeşte memorie superioară, fiind un amalgam de RAM, ROM şi spaţii
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libere. În majoritatea PC-urilor, primii 128 KB formează memoria RAM video,
următorii 128 KB sunt rezervaţi pentru programele BIOS de pe plăcile adaptoare iar
ultimii 128 KB ai memoriei superioare sunt ocupaţi de memoria ROM care conţine
codul BIOS al sistemului (de regulă doar 32 sau 64 de KB sunt ocupaţi efectiv).

Zona înaltă de memorie HMA
Microprocesoarele pot să adreseze mai mult de 1 MB de memorie în mod real

dacă au posibilitatea de a lucra cu memoria în mod protejat. Începând cu 286, dacă
linia a 21-a de adrese este activată, primul segment de adrese ce depăşeşte 1 MB este
mapat în memoria extinsă. Această linie de adrese A20 poate fi activată în timpul
operării în mod real folosind o instrucţiune de program.

HMA este memoria suplimentară de 64K minus 16 octeţi.

Memoria bufferului cache
Sistemele video ale calculatoarelor sunt mapate în memorie, astfel încât

culoarea fiecărui pixel de pe monitor este stocată într-o locaţie de memorie, la care
procesorul are acces direct. Memoria în care este păstrat un cadru complet al imaginii
se numeşte buffer de cadre. Pentru sistemele VGA începe imediat după limita de 640
KB a memoriei joase, iar pentru sistemele monocrom şi modul text începe cu 64KB
mai sus.

Memoria de duplicare
Ultimele generaţii de calculatoare permit accesul la memorie pe magistrale de

8, 16,32 şi 64 de biţi, ceea ce face ca anumite plăci de extensie să nu ţină pasul cu
viteza de acces cerută de memorie. Pentru a depăşi aceste bariere de viteză se
utilizează memoria de duplicare (shadow).

Memoria cache
Este utilizată pentru asigurarea legăturii între memoria principală şi

microprocesoare şi funcţionează ca un sistem distinct şi separat înafara controlului
programului. Pentru procesor, memoria cache are adresele datelor pe care le conţine.

Rolul acesteia este de a creşte viteza nu capacitatea sistemului de memorie al
sistemului.

Memoria extinsă XMS
Este toată memoria aflată după primul MB şi poate fi accesată doar când

procesorul lucrează în modul protejat. Pentru procesoarele 286 în sus se aplică
standardul XMS elaborat în 1987. Pentru ca memoria RAM să se conformeze
standardului XMS trebuie un driver instalat în CONFIG.SYS, numit HIMEM.SYS.

Memoria expandată EMS
Unele programe mai vechi utilizau memoria expandată, care nu poate fi

accesată direct de microprocesor, aceesul fiind realizat prin intermediul unei ferestre
de 64 KB stabilită în zona de memorie superioară.
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D) TIPURI DE MEMORIE

1) Memoria cache

Cea mai cunoscută tehnică de accelerare a vitezei sistemului este utilizarea
cache-ului. Această tehnică interpune între procesor şi memoria principală un bloc de
memorie rapidă, de regulă SRAM de mare viteză. Un circuit special, controllerul
cachealimentează continuu memoria cache cu instrucţiunile şi datele cel mai probabil
să fie utilizate de procesor în continuare.
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Dacă datele căutate nu se află ăn memoria cache sunt obţinute din memoria
RAM obişnuită, la viteza de lucru a acesteia şi avem o ratare a cacheului (cache
miss).

Memoriile cache diferă prin patru aspecte principale:
- dimensiune, cu cât este mai mare creşte posibilitatea existenţei datelor

accesate de procesor imediat
- modul de organizare logică, depinde de modul de organizare şi adresare a

memoriei, există trei opţiuni: mapare directă, complet asociativ şi asociativ
pe seturi.

- modul de localizare, interne sau externe procesoarelor. Cel intern se
numeşte primar L1, are maxim 64 K iar cel extern secundar L2 sau L3 şi
are 512 – 2 MB.

- modul de operare, pentru reducerea stărilor de aşteptarese utilizează
operarea în rafale. Sunt două tipuri de memorii cache: SRAM sincrone cu
operare în rafale (syncronous burst SRAM) şi SRAM cu canal şi operare în
rafale (pipelined burst SRAM).

Pentru a suplimenta memoria cache există cache-urile tip baghetă dezvoltate
de Intel – COAST Cache on  a Stick.

Tehnologia DRAM

Pentru păstrarea numărului de conexiuni, liniile de adresarea celor mai multe
cipuri de memorie sunt multiplexate, acelaşi set de linii fiind folosit atât pentru
trimiterea adresei rândului cât şi coloanei. Pentru a diferenţia adresele de coloane de
cele de linii, cipul foloseşte două semnale CAS (Column adress strobe) şi RAS (Row
adress strobe).

Pentru a aceelera operaţiile cu memoria se utilizează următoarele tehnici:
- memorie RAM cu coloane statice, permit citirea datelor pe o singură

coloană fără stări de aşteptare,
- memoria RAM în mod pagină, este cea mai cunoscută tehnologie,

controllerul de memorie trimite mai întâi adresa unui rând apoi activează
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semnalul RAS, cu acestaactiv trimite o nouă adresă şi activează semnalul
CAS pentru indicarea unei celule specifice.

- memoria EDO RAM (Extended Data Output), asigură suficientă viteză
pentru a elimina cache-ul secundar, însă cea mai bună performanţă se
obţine prin combinarea EDO cu cache secundar. Este o variantă a memoriei
în mod pagină, eliminând stările de aşteptare ale sistemului.

- memoria EDO RAM cu operare în rafale, Burst EDO DRAM sau BEDO,
execută operaţii de scriere citire în rafale sau în cicluri de ceas.

- memoria DRAM sincronă, SDRAM, lucrează sincronizat cu calculatoarele
gazdă, furnizând date la fiecare ciclu de ceas.

- memorie DRAM îmbunătăţită, EDRAM, cresc viteza de operare a
memoriilor dinamice cu acces aleatoriu prin includerea pe fiecare cip a unui
bloc de memorie statică de cache de 256 K, mai rapid.

- memoria DRAM cu cache, CDRAM, lansată de Mitsubishi, conţine un bloc
cache pe fiecare cip de 2 K.

- memoria Rambus DRAM, foloseşte un cache cu o memorie SRAM de 2048
octeţi, legată de memoria dinamică de pe un cip printr-o magistrală foarte
largă cxe permite transferul unei pagini întregi la un singur ciclu de ceas.

- memoria DRAM multibanc, împarte spaţiul de stocare al fiecărui cip în
bancuri.

- memoria video, folosită de sistemele de afişare ca buffer de cadre, are 2
forme: cu 2 porturi reale, ce permite scrierea şi citirea simultană şi VRAM
Video RAM cu acces aleatoriu la scriere şi citire.

- memoria Windows RAM, relativ nouă, WRAM creat de Samsung se
utilizează la sistemele video.

Constructiv, întâlnim următoarele tipuri de memorii:
- memorii direct pe placa de bază

- module SIMM cu 30 de pini, are nouă cipuri de memorie pe o singură placă,
capacitate de 256 KB, 1 MB şi 4 MB
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Vechile memorii utilizau 9 biţi de stocare, 8 de date şi unul de paritate, cele

noi sunt doarcu 8 biţi, fără bitul de paritate.

- module SIMM cu 72 de pini, au următoarele dimensiuni:

Capacităţile cele mai cunoscute sunt 1, 4, 8, 16, 32 MB, pot fi atât EDO cât şi
FPM.
- modulele DIMM (Dual in Line Modules), au 168 pini, capacitatea 16, 32, 64,
128, 256 MB şi sunt utilizate exclusiv la sisteme cu procesoare Pentium,
Pentium II şi III.
Dimensiunile standard sunt:
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Exisă şi varianta redusă, module DIMM de dimensiune mică, pentru unele
calculatoare de dimensiuni mici.

- modulele SIPP, folosesc conectori sub formă de pini, sunt identice cu
modulele SIMM de 30 pini, au două variante normală şi redusă.
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E) DETECTAREA ŞI PREVENIREA ERORILOR

Majoritatea PC-urilor verifică fiecare bit de memorie în vederea detectării
erorilor hard la pornirea la rece a acestora.

Producătorii de memorie folosesc două metode de combatere a erorilor de
memorie: paritatea şidetectarea/corectarea erorilor.

1) Paritatea

La primele memorii, producătorii au adăugat un bit suplimentar pentru fiecare
octet de memorie, numit bit de verificare a parităţii cu rolul de a permite
calculatorului verificarea integrităţii datelor stocate de memorie.

Utilizând un algoritm simplu, bitul verifica numărul corespunzător de 1 şi 0, la
semnalarea unei erori, sistemul era avertizat.

În prezent s-a renunţat la verificarea parităţii.

2) Paritatea falsă

Sunt o metodă de reducere a costurilor memoriei pentru PC-urile cu verificare
a parităţii. În loc să verifice paritatea memoriei din modul, sistemul de falsă paritate
trimite permanent un semnal ce indică paritatea corectă a memoriei.

Are 2 dezavantaje: nu se deosebesc fizic şi nu oferă protecţie împotriva
erorilor de paritate.

3) Detectarea şi corectarea

Verificarea parităţii doar localizează o eroare de un bit într-un octet. schemele
mai elaborate de detectare a erorilor pot identifica erori mult mai grave pe care le pot
şi corecta fără blocarea sistemului.

Această schemă se numeşte cod de corectare a erorilor ECC error Corection
Code şi foloseşte 3 biţi suplimentari pentru fiecare octet stocat.

Toate PC-urile moderne folosesc ECC.

            Comparaţie între memoria cu paritate şi cea cu ECC

Biţi suplimentari ceruţi Costuri suplimentareBus width Parity ECC Parity ECC
8 1 5 12.5% 62%
16 2 6 12.5% 38%
32 4 8 12.5% 25%
64 8 8 12.5% 12.5%
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4.  SURSA DE ALIMENTARE ŞI CARCASA UNITĂŢII
CENTRALE

A) TIPURILE DE SURSE DE ALIMENTARE

Calculatoarele PC au nevoie de o alimentare neîntreruptă cu curent continuu,
la tensiuni joase, controlată riguros şi de diferite valori. calculatoarele portabile sunt
alimentate prin baterii iar cele de tip desktop prin surse de alimentare perfecţionate.

Sursa de alimentare este dispozitivul intermediar ce transformă curentul
alternativ în C.C., într-o formă cât mai pură apropiată de C.C. din baterii. Principalul
scop este de stabilizarea tensiunii la o valoare cât mai apropiată de valoarea ideală
utilizată în PC.

Calculatoarele de tip notebook şi subnotebook se alimentează cu curent
furnizat de o baterie, generat exact în forma cerută – C.C. de tensiune joasă.

Uzual, la PC-uri se utilizează 2 tipuri de surse de alimentare:
- surse de alimentare liniare, semnalul electric brut preluat de pe linia

principală de alimentare cu energie este transmis iniţial printr-un transformator ce
reduce tensiunea la o valoare puţin mai mare decât cea necesară în PC. Apoi
tensiunea trece prin unul sau mai multe redresoare, de obicei diode semiconductoare,
ce convertesc C.A. în C.C., care este transmis prin regulatorul de tensiune liniar, ce
stabileşte tensiunea creată de sursa de alimentare la nivelul solicitat de circuitele din
PC.

- sursele de alimentare ân comutaţie,sunt mai eficiente şi mai ieftine, operează
prin transformarea semnalului de intrare de 50 Hz într-un tren de impulsuri la 20000
Hz, peste limita superioară a auzului uman. După creşterea frecvenţei semnalului,
regulatorul de comutaţie egalizează semnalul prin modulare în lăţime a impulsurilor,
apoi impulsurile ajung la un transformator care reduce tensiunea la nivelul cerut şi
prin redresare şi filtrare o transformă în CC.

1) Cerinţele de alimetare ale PC-urilor

În majoritatea calculatoarelor, sursa de alimentare produce normal 4 tensiuni
+5, -5, +12, -12 V. pe placa de bază poate exista un regulator de tensiune separat ce
produce tensiunea 3.3 V necesară la Pentium. Unele surse, model ATX furnizează
direct 3.3 V.

2) Necesarul de putere pentru dispozitivele PC-urilor

Consumul de putere al dispozitivelor
Device class Device type Power Example

Floppy disk drive Full height, 5.25 inch 12.6 watts IBM PC diskette drive
Floppy disk drive Half-height, 5.25 inch 12.6 watts QumeTrak 142
Floppy disk drive One-inch high, 3.5-inch 1.4 watts Teac FD-235J
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Graphics board Two-board old technology 16.2 watts IBM 8514/A
Graphics board High performance, full length 13.75 watts Matrox MGA
Graphics board Accelerated half-card 6.5 watts ATI VGA Wonder, Graphics Ultra+

Hard disk Full height, 5.25-inch 59 watts IBM 10MB XT hard disk
Hard disk Half-height, 5.25-inch 25 watts [estimated]
Hard disk One-inch high, 6.5 watts, 3.5-inch Quantum ProDrive LPS120S
Hard disk 2.5 inch 2.2 watts Quantum Go-Drive 120AT
Hard disk PCMCIA card 3.5 watts Maxtor MXL-131-III
Hard disk Full height, 3.5 inch 12 watts Quantum ProDrive 210S
Memory 1MB SIMM 4.8 watts Motorola MCM81000
Memory 4MB SIMM 6.3 watts Motorola MCM94000
Memory 8MB SIMM 16.8 watts Motorola MCM36800
Modem PCMCIA card 3.5 watts MultiTech MT1432LT
Modem Internal, half-card 1.2 watts Boca V.32bis

Network adapter Ethernet, half-card 7.9 watts Artisoft AE-2/T
System board 286, AT-size 25 watts [estimated]
System board 386, XT-size 12 watts Monolithic Systems MSC386 XT/AT
System board 486 or Pentium, AT-size 25 watts [estimated]

3) Tensiunea de alimentare. Semnalul Power-Good.

Majoritatea surselor se alimentează la 230 V, 50 Hz şi furnizează 200-230 W.
Înafară de tensiunile şi curenţii necesari calculatorului, sursele de alimentare

emit semnalul Power-Good, cu scopul de a transmite calculatorului că starea
semnalului este bună şi acesta poate opera normal. Dacă acest semnal lipseşte,
calculatorul se opreşte automat.

4) Alimentarea calculatoarelor portabile

Pentru a nu mai depinde de sursele de alimentare fixe (prize pe pereţi), aceste
calculatoare conţin propriile surse portabile – bateriile.

Sunt utilizate următoarele tehnologii:
- bateriile carbon-zinc, denumite pile uscate Lelanche, cunoscute ca baterii

de lanternă,
- bateriile alcaline, nu pot fi reîncărcate de regulă, există unele baterii ce

acceptă 25-100 reîncărcări, cu dispozitive speciale,
- bateriile plumb-acid, cele mai răspândite acumulatoare din lume, sunt

etanşe pentru evitarea scurgerilor,
- bateriile nichel-cadmiu, acumulatoare pentru echipamente electronice de

larg consum, suportă 500 cicluri de încărcare-descărcare,
- bateriile nichel-hidrură de metal, o versiune modernă a celor nichel-

cadmiu, ca şi acestea se autodescarcă,
- bateriile zinc-aer, are capacitatea maximă de înmagazinare a energiei,

pierde doar 1% din capacitate la un an de înmagazinare.
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5) Conexiunile de alimentare pentru PC

Sursele de alimentare pun la dispoziţie conectori pentru alimentarea unităţilor
de stocare masivă şi conectori pentru alimentarea plăcilor de bază.

galben - +12 V, roşu - + 5 V, negru - masă
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ATX Motherboard Power Supply Connections
Pin Color Function Pin Color Function
1 Orange +3.3 VDC 11 Orange +3.3 VDC
2 Orange +3.3 VDC 12 Blue -12 VDC
3 Black Common 13 Black Common
4 Red +5 VDC 14 Green Power Supply On
5 Black Common 15 Black Common
6 Red +5 VDC 16 Black Common
7 Black Common 17 Black Common
8 Gray Power Good 18 White -5 VDC
9 Purple 5VSB 19 Red +5 VDC
10 Yellow +12 VDC 20 Red +5VDC

6) Protecţia la neregularităţile liniei de alimentare cu energie

Problemele reţelei de curent se clasifică pe 3 categorii:
- supratensiunea
- subtensiunea
- zgomotul, toate semnalele parazite preluate de fire la trecerea prin

câmpurile electromagnetice.

Protecţia la variaţii ale tensiunii de alimentare se face cu regulatoare de
tensiune. Pentru întreruperea curentului se utilizează sisteme de alimentare de
rezervă sau surse neîntreruptibile UPS.
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5.  STANDARDELE CARCASELOR UNITĂŢII CENTRALE

Carcasa calculatorului este o cutie din metal în interiorul căreia se se află
componentele de bază ale unui echipament de calcul. Forma carcasei poate fi de mai
multe tipuri. În continuare sunt specificate câteva tipuri mai des întâlnite:

•  Desktop
•  Minitower
•  Midtower
•  Full Tower
•  Slim Book

Tipuri de carcase
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Carcasele slim book au dimensiuni reduse.
Pe panoul frontal al carcasei se află următoarele elemente:
•  Butonul POWER: permite punerea sub tensiune a echipamentului de calcul, cât şi

deconectarea acestuia
•  Butonul RESET: permite reîncărcarea sistemului de operare; memoria de lucru

este ştearsă ca şi cum echipamentul ar fi fost scos de sub tensiune. Este util în
cazurile în care echipamentul de calcul s-a blocat sau pentru efectuarea anumitor
configurări.

•  Butonul TURBO: permite comutarea între cele două frecven]e de lucru ale
calculatorului. Apăsarea sa este corelată cu afişajul electronic care indică viteza
efectivă de lucru. Se preferă lucrul la viteza cea mai mare.

•  Afişajul electronic: indică frecvenţa de lucru (măsurată în MHz) curentă a
calculatorului; se corelează cu butonul TURBO. La unele echipamente de calcul
nu este afişată viteza ci cuvintele HI (viteza cea mai mare) şi LO (viteza cea mai
mică).

•  Lăcaşul KEY LOCK: în acest lăcaş se introduce chei]a prin care poate fi blocată
tastatura. Se utilizează ca măsură de securitate pentru a împiedica accesul
persoanelor neautorizate la calculator. Nu este o măsură foarte eficientă deoarece
chei]ele mai multor calculatoare nu diferă între ele şi este foarte probabil că
cineva

•  interesat în a accesa echipamentul de calcul să îşi facă rost uşor de o cheiţă.
•  Unitatea pentru dischetă: lăcaş pentru introducerea dischetelor
•  Unitatea pentru CD-ROM: lăcaş pentru introducerea discurilor CD-ROM
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A) Principalele tipuri constructive de carcase şi dimensiunile acestora

CARCASA PC XT

CARCASA PC AT
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CARCASA BABY PC AT

CARCASA SLIMLINE

CARCASA MINITOWER
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CARCASA TOWER

CARCASE CALCULATOARE
                 MOBILE
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1.  DISPOZITIVE DE INTRARE

A) TASTATURA

Tastatura (claviatura) este principalul dispozitiv al calculatoruIui, prin
intermediul căruia se transmit comenzi catre unitatea centrală. Fiind insă in afara
acesteia, spunem că tastatura este un echipament (dispozitiv) periferic, şi anume,
unul de introducere.

Cuplarea tastaturii la calculator se face prin intermediul unui cablu de
conectare.

Din punet de vedere al dispunerii tastelor, tastatnra se aseamănă destul de mult
cu cea a unei masini de scris dar  are si părţi care o individualiează.

Primele tastaturi ale PC-urilor au avut 83/84 de taste, pentru ca, ulterior, ele să
fie imbunătătite prin dublarea unora dintre tastele existente sau adăugarea altora noi,
ajungandu-se la 10l/102.

Din punctul do vedere al functionalitatii lor aceste taste sunt grupate în patru
categorii:

•  Taste alfanumerice
•  Taste cu scopuri speciale
•  Taste directionale si numerice
•  Taste functionale.
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1) Funcţiile tastelor
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2) Modul de organizare al tastelor

Tastatura Dvorak-Dealey

Tastatura PC cu 83 taste

Tastatura AT cu 84 taste

Tastatura îmbunătăţită cu 101 taste
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Tastatura Windows 104 taste

Tipuri de conectori de tastură

5-Pin DIN Keyboard Connector Pin-Out
Pin Description Direction
1 +Keyboard clock In
2 +Keyboard data In
3 Reserved Out
4 Ground N/A
5 +5 V Out

6-Pin Miniature DIN Keyboard Connector Pin-Out
Pin Description Direction
1 Data In
2 Reserved N/A
3 Ground N/A
4 +5 V Out
5 Clock In
6 Reserved N/A
Shield Ground N/A
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Modular Keyboard Connector Pin-Out
Pin Description Direction
A Reserved N/A
B Data Out
C Ground N/A
D Clock Out
E +5 V In
F Reserved N/A
Shield Ground N/A
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B) MOUSE-UL

Una dintre preocupările constructorilor de echipamente pentru PC-uri a fost şi
cea a materializării unor dispozitive de introducere a datelor mai uşor de manevrat.
Astfel a apărut rnouse-ul, care şi-a castigat din ce in ce mai multi adepti, ajungandu-
se să nu se mai poată concepe unele tipuri de aplicatii fară existenţa acestuia.

Prototipul din lemn, realizat in 1963, era un simplu instrument de introducere,
analogic, care transmitea soft-ului câte un semnal la fiecare rnişcare a mouse-ului
influenţând mişcarea cursorului pe ecran. În timp sau produs modificăr atât in
aspectul exterior, cât şi în structura internă, urmărindu-se un mod de prezentare cat
mai ergonomic, precum şi o fidelitate inaltă in transmiterea informatiilor. După
aproape 30 de ani s-a ajuns Ia generatia a patra, care se prezintă ca un dispozitiv cu
aspectul unei bucăţi de săpun, uşor manevrabil, având dedesubt o bilă pozitionabilă
cu sensibilitate şi viteză reglabile.

Mişcarea mouse-ului pe o suprafaţă plană este corelată cu deplasarea pe ecran
a unui cursor cu o formă deosebită: crucilita, săgeată etc. Declansarea unei anumite
actiuni se face prin poziţionarea cursorului in zona corespunzătoare si apăsarea unuia
dintre butoanele aflate pe partea posterioară (in număr de 2-3). Specificarea
butonului care trebuie apăsat este indicată de programele respective.
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Folosirea mouse-ului uşurează mult munca utilizatorilor, nernaifiind necesar
ca aceştia să memoreze numărul relativ mare de cornenzi corespunzător fiecărui
produs în situaţia folosirii tastaturii. Utilitatea mouse-ului este şi mai evidentă în
cazul aplicaţiilor grafice, în care deplasarea cursorului pentru realizarea de desene ar
deveni aproape imposibilă numai prin utilizarea tastaturii.

Deşi întreţinerea mouse-ului este simplă ea este necesară deoarece acest
dispozitiv prezintă la utilizare tendinţa de a colecta praf şi murdărie, care poate
afecta operarea cu el.
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C) DISPOZITIVE DE INTRARE SPECIALE

1) DIGITIZORUL

Digitizorul (sau tableta grafică) este un dispozitiv serial, asemănător mouse-
ului. Dar, spre deosebire de mouse, digitizorul actionează în coordonate absolute şi
nu relative, avand in acest sens la dispozitie o tabletă. Cand se indică un punct pe
ecran cu dispozitivul de pointare al digitizorului se alege un punct precis pe tabletă.

Digitizorul constă din două părţi: o tabletă (de obicei o cutie dreptunghiulară,
care reprezintă suprafaţa de pointare) şi un dispozitiv de pointare. Acest dispozitiv
este la rândul său, de două feluri: sub formă de creion (stilou) sau ca o Ccutie de
dimensiuni reduse cu butoane (asemănător unui mouse).

Majoritatea digitizoarelor se comercializează cu amandouă formele de
dispozitive de pointare. Ca telmologie, majoritatea digitizoarelor detectează poziţia
dispozitivului de pointare prin decodificare magnetică, mai rar intâlnindu-se cazurile
digitizoarelor sonice sau celor care realizeaza decodificarea rezistivă.

Digitizoarele aunt utilizate cu precădere in cazurile PC-urilor profesionale si
staţiilor de lucru, in special in aplicatii de praiectare asistată.
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2) TRACKBALL-UL

Dispozitivul de tip trackball seamănă cu mouse-ul, fiind folosit in mod similar.
Spre deosebire de acesta, bila se situează in partea superioară a dispozitivului, fiind
manevrată cu mâna. De aceca, multe dispozitive de acest fel sunt integrate chiar in
tastatura PC-ului. Foarte des, aceste dispozitive sunt folosite (integrate) in cazul PC-
urilor portabile (laptopuri si notebook -uri).

3) JOYSTICK-UL

Joystick-ul sau maneta de oc este pur şi simplu o manetă prevăzuă cu un
buton, care se cuplează la calculator si, prin mişcări dreapta-stânga etc. înlocuieşte
tastele folosite cu precădere in jocuri, pentru actiuni sus jos-dreapta-stânga-foc.
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Astfel, nu numai că se protejează tastatura in situaţia  practicării cu predilecţie

de jocuri, dar manevrarea acestui dispozitiv se pretează mult mai bine Ia conducerea
jocului.

4) Interfaţa de joystick

Game Port Joystick and Paddle Pin Definitions
Pin Name Joystick function Paddle function
1 +5 VDC Joystick A coordinate common Paddle A coordinate high
2 Button 4 Joystick A pushbutton high Paddle A pushbutton high
3 Position 0 Joystick A x-coordinate wiper Paddle A coordinate wiper
4 Ground Joystick A pushbutton return Paddle A pushbutton return
5 Ground Not used Paddle B pushbutton return
6 Position 1 Joystick A y-coordinate wiper Paddle B coordinate wiper
7 Button 5 Not used Paddle B pushbutton high
8 +5 VDC Not used Paddle B coordinate high
9 +5 VDC Joystick B coordinate common Paddle C coordinate high
10 Button 6 Joystick B pushbutton high Paddle C pushbutton high
11 Position 2 Joystick B x-coordinate wiper Paddle C coordinate wiper
12 Ground Joystick B pushbutton return Paddle C/D pushbutton return
13 Position 3 Joystick B y-coordinate wiper Paddle D coordinate wiper
14 Button 7 Not used Paddle D pushbutton high
15 +5 VDC Not used Paddle D coordinate high
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1.  DISPOZITIVELE DE AFIŞARE VIDEO

A) SISTEMUL DE AFIŞARE

Sistemul de afişare al calculatorului permite utilizatorului să vadă exact ceea
ce face PC-ul în timpul funcţionării. Datorită capacităţii sale de a oferi instantaneu
răspuns, sistemul de afişare este un dispozitiv interactiv şi influenţează viteza de
lucru a PC-ului.

Primul dispozitiv de afişare nu era grafic, fiind dezvoltat pe baza tehnologiei
telegrafului: era de fapt o maşină de scris acţionată electric, numită teleimprimator.
Acesta prelua codurile electrice, le convertea în apăsări de taste ce tipăreau
caracterele pe hârtie.

Echivalentul electronic al teleimprimatorului, a fost terminalul video (VDT),
care tipărea pe un ecran fosforescent. În plus, creierul unui terminal inteligent
permite recunoaşterea unor comenzi speciale de formatare a modului de afişare.

În timp, au fost utilizate următoarele tehnologii de afişare a caracterelor:
- maparea caracterelor, character mapping, ecranul este împărţitîntr-o serie de

matrice 80 x 25 caractere. Pentru afişarea datelor pe ecran, sistemul de afişare citeşte
matricea în memorie, transformă codurile respective într-un şir serial de date ce se
afişează pe ecran şi mută datele către ieşirea video.

- casetele de caractere, şabloanele tuturor caracterelor ce apar pe ecranul
monitorului sunt memorate într-un cip ROM special numit ROM de caractere.
Fiecare caracter afişat este format dintr-o matrice de puncte amplasate într-o casetă
de caracter, de regulă 15 x 9 celule.

Pentru reprezentarea imaginilor grafice bidimensionale, se utilizează
următoarele tehnologii:

- grafica de tip bloc, operează în modul text fiind create imagini grafice simple
prin poziţionarea unor blocuri de caractere pe ecran pentru a alcătui forme mari.

- sistemele grafice de tip bit-map, cresc calitatea imaginilor grafice de tip bloc
prin reducerea dimensiunilor blocurilor. O dimensiune mică a blocurilor, deci o
granulaţie mai fină ajută la reprezentarea unui număr sporit de detalii. Imaginile se
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compun din puncte, numite pixeli, fiine cele mai mici blocuri constructive ale
imaginii.

Rezoluţia măsoară claritatea posibilă a imaginii video şi indică numărul de
pixeli pe lăţime şi înălţime conţinuţi de o imagine. Ea nu depinde de dimensiunea
ecranului şi este descrisă în pixeli ci nu în puncte pe inci.

La nivelul minim, pentru fiecare pixel este nevoie de un bit de date pentru
memorare, acesta fiind cel mai simoplu sistem, cel bicolor, totul fiind alb-negru.
Fiecare bit suplimentar atribuit unui pixel dublează numărul de culori posibile. Un
număr de n biţi reprezintă 2n culori.

Memoria video necesară pentru anumite rezoluţii şi profunzimi de culoare
Resolution Mono 16 colors 256 colors High Color TrueColor
Bits per pixel 1 4 8 16 24
Bytes/pixel 0.125 .5 1 2 3
640x480 38,400 153,600 307,200 614,400 921,600
800x600 60,000 240,000 480,000 960,000 1,440,000
1024x768 98,304 393,216 786,432 1,572,864 2,359,296
1152x864 124,416 497,664 995,328 1,990,636 2,985,984
1280x1024 163,840 655,360 1,310,720 2,621,440 3,932,160
1600x1200 240,000 960,000 1,920,000 3,840,000 5,760,000
1920x1340 321,600 1,286,400 2,572,800 5,145,600 7,718,400
2048x1536 393,216 1,572,864 3,145,728 6,291,456 9,437,184

Pentru cele trei culori fundamentale se atribuie un număr de biţi. Unele
sisteme de codificare împart egal numărul de biţi atribuiţi culorii roşu şi albastru şi
bitul suplimentar culorii verde.

Maparea celor trei culori presupune 3 dimensiuni ce definesc un volum în
spaţiu. Gama de culori ce poate fi prelucrată de un anumit sistem se numeşte spaţiu
de culoare. Ex. RGB defineşte trei dimensiuni ale spaţiului de culoare, el fiind un
singur spaţiu de culoare posibil.

O altă metodă de codificare a culorilor în memorie este maparea acestora,
presupunând conversia semnalelor. Ea stochează doar numerele de cod, fiecare din
acestea putându-se referi la aproape orice culoare. Pe baza valorilor numerice
memorate, sistemul de afişare verifică într-un tabel de căutare a culorii.
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Pentru obţinerea vitezelor mari, sistemele grafice utilizează comenzile grafice

de nivel înalt. Combinând etapele mici din operaţiile complexe de afişare, se pot
codifica cu câteva comenzi şi cele mai complexe imagini video.

Cele mai utilizate comenzi grafice sunt:
- transferurile de blocuri de biţi, sunt instrucţiuni prin care acceleratorul grafic

mută datele în cadrul memoriei video, microprocesorul comunicănd acestuia sursa de
date şi destinaţia.

- comenzile de desenare, comunică acceleratorului grafic modul de construire
a unei imagini pe ecran, sunt numite primitive grafice, de fapt imagini sparte în părţi
mici ce pot fi codificate digital.

- obiectele grafice, sunt mici imagini mutate pe ecran ca unităţi individuale.
- lucrul cu ferestre, caracteristică obişnuită a sistemelor grafice moderne. Sunt

două posibilităţi: operaţii software (realizată de program)  sau hardware (prin
bufferul de cadre).

- panoramarea hardware, foloseşte zone de memorie din sistemul video care nu
sunt utilizate de bufferul de cadre.

Toate noile adaptoare grafice pretind că sunt plăci 3D şi încorporează noi
funcţii, cea mai importantă fiind realizarea mişcării (15 cadre pe secundă). Toate
operaţiile 3D sunt iluzorii, singura reală fiind reprezentarea stereoscopică.

Adaptaoarele 3D oferă următoarele facilităţi:
- parchetarea, împărţirea imaginii pe părţi de genul plăcilor, de regulă

triunghiuri sau poligoane, ce sunt umplute (randate) ulterior.
- maparea texturii, pentru a adăuga realism obiectelor 3D, fiecărui element de

parchetare i se aplică o textură 2D.
- efectele de profunzime, create pentru a păcăli ochiul:

- poziţionarea în profunzime, prin tehnica de reducere a perspectivei,
sistemul scalează distanţele în coordonate x şi y cu un factor
proporţional cu coordonata z, un z mare înseamnă o dimensiune mică a
obiectului.

- perspectiva atmosferică, creează efectul de profunzime în picturi prin
tehnica de înceţoşare (fogging)

- efectele de lumină realizate prin: trasarea razelor şi umbrire .
- bufferul Z, elimină imaginile afişate ale suprafeţelor ascunse, valoarea

distanţei faţă de privitor fiind reţinută în bufferul Z.
- transparenţa, un canal suplimentar denumit canal alfa format din 8 biţi

suplimentari peste cei 24 de la True color.
- bufferul dublu sau triplu, cel din faţă corespunde modului tradiţional de

afişare, cele din spate nu au accesul limitat de procesul de sincronizare cu
rasterizarea.

Imaginile grafice ocupă o cantitate mare de memorie, de aceea ele trebuie
comprimate. cele mai cunoscute standarde de comprimare sunt JPEG şi MPEG.

Tipurile principale de semnale ale sistemului de afişare sunt:
- baleiajul, fascicolul de electroni este plimbat peste imagine cu ajutorul unei

perechi de câmpuri magnetice, unul orizontal şi unul vertival. Pentru fiecare cursă
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verticală se efectuează sute de curse orizontale. Numărul de curse orizontale se
numesc frecvenţă orizontală iar cele verticale frecvenţă verticală, măsurate în Hz.

- semnalele de sincronizare, cu rolul de a garanta refacerea corectă a imaginii
memorate în bufferul de cadre, sunt pe verticală şi pe orizontală. Cele mai cunoscute
metode de combinare sau despărţire a datelor video de semnalele de sincronizare
sunt:

- sistemul video complex
- sistemul sincronizat complex
- sistemul sincronizat separat
- sistemul cu sincronizare pe verde

- cursa inversă, face trecerea de la capătul liniei sau ecranului la început este
pe orizontală şi pe verticală

- stingerea spotului, în timpul cursei inverse
- pauzele anterioare şi ulterioare, benzi negre în jurul imaginii pentru a

minimiza distorsiunile.
- intervalul vertical, perioada în care ceranul este înegrit.
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B) MONITOARELE

Monitorul este o cutie complexă ce conţine displayul şi circuitele suport ale
acestuia. Cele mai des întâlnite sunt cele cu tuburi catodice.

1) Tuburile catodice

Dispozitivul se bazează pe o formă specială de tub cu vid, denumite CRT
(Cathode Ray Tube). Un catod special emite un jet de electroni către un electrod
încărcat pozitiv numit anod. Funcţionează ca un lansator de electroni, CRT este
numit şi tun de electroni.

Caracteristicile fizice sunt:
- fosforul, stratul de fosfor determină culoarea imaginii pe ecran. Pentru

ecranele monocrome seunt utilizatre straturi fosforscente ce emit culoare galbenă,
verde sau albă. Cele color folosesc trei tipuri diferite de fosfor aplicate conform unui
model format din puncte sau benzi cu trei culori roşu, verde şi albastru.

- temperatura culorilor, descrie tipul de alb în funcţie de numărul de grade
Kelvin pe care un corp ar trebui să-l aibe pentru a emite culoarea albă.

- persistenţa, descrie perioada pentru care fosforul continuă să lumineze după
bombardarea cu fasciculul electronic. Cea mai utilizată este cea medie.

- tunurile electronice, folosite pentru generarea fasciculelor electronice ce
luminează straturile fosforescente. Se utilizează trei tunuri la displayurile color

- convergenţa, corectează modul de direcţionare al fasciculelor de electroni
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- puritatea, capacitatea unui monitor de a afişa un ecran luminat uniform fără
diferenţe de culoare. o puritate slabă este rezultatul magnetizării măştilor perforate
sau a grilei de deschidere

- măşti perforate, toate monitoarele CRT sunt echipate cu o mască perforată,
aflată la mică distanţă de stratul fosforescent. Afectează strălucirea imaginii prin
limitarea fasciculului de electroni şi intensitatea maximă a acestuia.

- pentru contracararea efectelor negative de mai sus se utilizează grile de
deschidere, tehnologia TRINITRON, formate din matrice verticală de fire. Ecranele
au o strălucire mai uniformă a imaginii.

- distanţa necesară între puncte, este distanţa dintre orificiile măştii perforate
- lăţimea liniei, normal liniile verticale sau orizontale ar trebui să aibe lăţimea

de un pixel, în realitate diferă în funcţie de dimensiunea ecranului şi rezoluţia afişată.
O rezoluţie mare duce la îngustarea liniei.
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- curbura ecranului, necesară distribuirii presiunii pe tup şi distanţei constante

străbătute de electroni.
- rezoluţia şi adresabilitatea, se referă la fineţea detaliilor ce pot fi afişate şi la

lăţimea de bandă pentru monitoarele color.
- tratamentul antireflexie, depinde de curbura ecranului, realizată prin:

- folosirea plaselor, de nylon , cel mai ieftin tratament antireflexie.
- prelucrare mecanică
- acoperire cu 2 straturi de acoperire
- polarizarea luminii, fascicolii sunt restricţionaţi la un singur plan de

oscilare.

2) Caracteristicile  imaginii

Cele mai importante caracteristici ale imaginii sunt:
- dimensiunea ecranului

Nominal CRT Screen Dimensions

Horizontal VerticalDiagonal Millimeters Inches Millimeters Inches
14 inches 284 11.2 213 8.4
15 inc`hes 305 12 229 9
16 inches 325 12.8 244 9.6
17 inches 345 13.6 259 10.2
20 inches 406 16 305 12
21 inches 427 16.8 320 12.6

- suprabaleierea şi subbaleierea

- raportul dimensiunilor

- distorsionarea imaginii



WiNS – DMPC       –      Capitolul IV152

- controlul imaginii

3) Domeniul frecvenţelor de sincronizare şi standardele monitoarelor

Frecvenţele de baleiere pentru standardele monitoarelor
Standard Resolution Vert. Sync (Frame rate) Horz. Sync (Line rate)

MDA 720 x 350 50 Hz. 18.3 KHz.
CGA 640 x 200 60 Hz. 15.75 KHz.
EGA 640 x 350 60 Hz. 21.5 KHz.

MCGA (Graphics) 640 x 480 60 Hz. 31.5 KHz.
MCGA (Text) 720 x 400 70 Hz. 31.5 KHz.

VGA (Graphics) 640 x 480 60 Hz. 31.5 KHz.
VGA (Text) 720 x 400 70 Hz. 31.5 KHz.
Macintosh 640 x 480 67 Hz. 35.0 KHz.

XGA-2 640 x 480 75.0 Hz. 39.38 KHz.
VESA 640 x 480 75 37.5 KHz.

Apple Portrait 640 x 870 76.5 Hz. 70.19 KHz.
VESA guideline 800 x 600 56 Hz. 35.5 KHz.
VESA guideline 800 x 600 60 Hz. 37.9 KHz.
VESA standard 800 x 600 72 Hz. 48.1 KHz.
VESA standard 800 x 600 75 Hz. 46.875 KHz.

RasterOps & 1024 x 768 75.1 Hz. 60.24 KHz.
Supermac 1024 x 768 75.1 Hz. 60.24 KHz.

VESA guideline 1024 x 768 60 Hz. 48.3 KHz.
VESA standard 1024 x 768 70.1 Hz. 56.5 KHz.
VESA standard 1024 x 768 75 Hz. 60 KHz.

8514/A 1024 x 768 44 Hz.* 35.5 KHz.
XGA 1024 x 768 44 Hz.* 35.5 KHz.

XGA-2 1024 x 768 75.8 Hz. 61.1 KHz.
Apple 2-page 1152 x 870 75 Hz. 68.68 KHz.

VESA standard 1280 x 1024 75 Hz. 80 KHz.

Întreţeserea
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4) Lărgimi de bandă uzuale

Dot Clocks and Recommended Bandwidths for Video Standards
Video Standard Dot Clock Recommended Bandwidth

MDA 12.6 MHz 16.3 MHz
CGA 7.68 MHz 14.3 MHz
EGA 13.4 MHz 16.3 MHz
PGC 18.4 MHz 25 MHz

VGA (350- or 480-line mode) 18.4 MHz 25 MHz
VGA (400-line mode) 20.2 MHz 28 MHz

8514/A 34.6 MHz 44.9 MHz
VESA 800x600, 75 Hz 36 MHz 45 MHz

VESA 1024x768, 75 Hz 60 MHz 75 MHz
VESA 1280x1024, 75 Hz 100 MHz 125 MHz

5) Energy Star

Un monitor tipic consumă 30 W. modurile de operare VESA pentru
gestionarea energiei sunt:

Monitor state Video Vertical
sync

Horizont
al sync DPMS Recovery time Power savings

On On On On Obligatoriu None None
Standby On On Off Optional Short Minimal
Suspend Off Off On Obligatoriu Longer Substantial

Off Off Off Off Obligatoriu Warm-up Maximum
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