MINISTERUL EDUCATIEI, CULTURII SI CERCETARII

INFORMATICA

Manual pentru clasa a 7-a

ANATOL GREMALSCHI o GRIGORE VASILACHE
LUDMILA GREMALSCHI

Stiinta, 2020



CZU 004(075.3)
G 80

Acest manual este proprietatea Ministerului Educatiei, Culturii si Cercetarii.

Manualul scolar a fost realizat in conformitate cu prevederile Curriculumului la discipling, aprobat prin Ordinul Ministerului Educatjei,
Culturii si Cercetarii nr. 906 din 17 iulie 2019. Manualul a fost aprobat prin Ordinul Ministerului Educatiei, Culturii si Cercetarii
nr. 1391 din 11 decembrie 2020, urmare a evaluérii calitatii metodico-stiintifice.

Editat din sursele financiare bugetare.

Comisia de evaluare:

Natalia Schitco, profesor, grad didactic superior, Institutia Publica Liceul Teoretic ,Socrate", Chisinau (coordonator);
Svetlana Brinza, profesor, grad didactic superior, Institutia Publica Liceul Teoretic ,Nicolae Milescu Spataru’, Chisinau;
Viorica Juc, profesor, grad didactic superior, Institutia Publica Liceul Teoretic ,lon Creangd’, Chisinau;

Olga Turchin, profesor, grad didactic unu, Institutia Publica Liceul Teoretic ,Vasili Suhomlinski”, Edinet;

Diana Bagrin, profesor, grad didactic unu, Institutia Publica Liceul Teoretic ,Da Vinci", Chisinau

Capitolele 7 si 8 au fost scrise in baza materialelor si experientei profesorilor
Tatiana Veverita, doctor in pedagogie, si Sergiu Corlat, profesor, grad didactic superior.

Denumirea institutiei de invatamant

Manualul a fost folosit:

Anul de Numele, Anul Aspectul manualului

folosire prenumele elevului de studii la primire la returnare

Dirigintele verifica daca numele, prenumele elevului sunt scrise corect.
Elevii nu vor face niciun fel de insemnari in manual.
Aspectul manualului (la primire si la returnare) se va aprecia cu unul dintre urmatorii termeni: nou, bun, satisfacator, nesatisfacétor.

INTREPRINDEREA .
EDITORIAL-POLIGRAFICA

STIINTA

str. Academiei, nr. 3; MD-2028, Chisinau, Republica Moldova
tel.: (+373 22) 73-96-16; fax: (+373 22) 73-96-27

e-mail: prini_stiinta@yahoo.com

www.editurastiinta.md

Toate drepturile asupra acestei editii apartin Intreprinderii Editorial-Poligrafice Stiinta.

Descrierea CIP a Camerei Nationale a Cartii

Gremalschi, Anatol.

Informatica: Manual pentru clasa a 7-a / Anatol Gremalschi, Grigore Vasilache, Ludmila Gremalschi;
Comisia de evaluare: Natalia Schitco [et al]; Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii. — [Ed. a 3-a]. —
Ch.: 1.E.P. Stiinta, 2020 (Tipogr. ,Balacron”). = 152 p.

ISBN 978-9975-85-248-7

© f\nato/ Gremalschi, Grigore Vasilache, Ludmila Gremalschi. 2012, 2018, 2020
© Intreprinderea Editorial-Poligrafica Stiinta. 2012, 2018, 2020



CUPRINS

CAPITOLUL 1

Informatia in viatanoastra............
1.1. Ergonomia si securitatea personala ...
1.2. Purtatorii de informatie
1.3. Sisteme de numeratie ................
1.4. Codificarea textelor ..................
1.5. Cantitatea de informatie
1.6. Cuantizarea imaginilor ...............

1.7. Codificarea si decodificarea
informatiei sonore ...................

CAPITOLUL 2
Echipamente digitale

2.1. Structura si functionarea
calculatorului ...

2.2. Clasificarea calculatoarelor ...........
2.3. Retele de calculatoare ................

CAPITOLUL 3

Sisteme de operare.
Aplicatii frecvent utilizate.............

3.1. Sisteme de calcul
3.2. Interfetegrafice..............ntt.
3.3. Ferestre de aplicatii
3.4. Meniuri
3.5. Ferestrededialog ....................
3.6. AplicatiaNotepad...................
3.7. Sistemul de asistentd.................
3.8. Ferestre de navigare si explorare .......
3.9. Gestiuneadatelor ....................
3.10. AplicatiaPaint......................
3.11. Aplicatii multimedia.................
3.12. Aplicatiideretea ....................

CAPITOLUL 4

Cum sa ne comportam
inspatiulvirtual .......................

4.1. Veridicitatea si credibilitatea
informatiilor din spatiul virtual .........

4.2. Etica spatiuluivirtual .................
4.3. Dreptinformatic .....................
4.4. Securitatea informatica...............

CAPITOLUL5
Prezentari..............................
5.1. Aplicatii de prezentari electronice ......
5.2. Invata prin proiecte ..................
5.3. Inserarea si editarea casetelor de text . ..
5.4. Inserarea si editarea imaginilor.........
5.5. Tranzitii sianimatii ...................
5.6. Crearea prezentarilor in baza
demodele...........c..cooiiiiii.
5.7. Rularea si difuzarea prezentarilor.......

CAPITOLUL 6

Primele mele programe ...............
6.1. Initiere in limbajul PASCAL ............
6.2. Alfabetul si vocabularul limbajului ....
6.3. Conceptul de data
6.4. Tipul de date integer..............
6.5. Tipuldedatereal ..................
6.6. Tipul de date boolean
6.7. Tipuldedatechar ..................
6.8. Tipuri de date enumerare .............
6.9. Tipuri de date subdomeniu............

CAPITOLUL 7

Comunicarea in spatii virtuale . ...
7.1. Mijloace de comunicare virtuala
7.2. Modele de comunicare ...............
7.3. Aplicatii si platforme de comunicare . ..

CAPITOLUL 8
Cultura informatiei ....................

8.1. Conceptele de baza ale culturii
informatiei

8.2. Cautarea informatiilor ................
8.3. Evaluarea surselor de informatie ......

100
103

106
110

113
113
115
121
123
125
127
129
131
133

137
137
139
140



Dragi prieteni,

Informatica este un domeniu al stiintei care studiaza metodele de pastrare, transmi-
tere si prelucrare a informatiei cu ajutorul calculatoarelor.

Cuvintele informatie, calculator, algoritm in fiecare zi le cititi in carti si ziare sau le auziti
la radio, televizor. Multi dintre voi au acumulat chiar si o mica experientd de lucru la cal-
culator. Initial, in limba latina, cuvantul informatio insemna o stire, o veste, o comunicare
orala sau scrisd care pune pe cineva la curent cu o situatie concreta. Marele descoperiri
in domeniul comunicatiilor — telegraful, telefonul, radioul si televiziunea — au imbogatit
sensul initial al acestui cuvant. Astazi cuvantul informatia se asociazd, de asemenea, cu te-
lefoanele mobile si banii electronici, muzica de calitate de pe discurile optice, emisiunile
captivante difuzate prin satelit.

Un mare miracol al timpurilor noastre il constituie calculatorul. Conceput initial ca un
aparat pentru efectuarea automata a unor calcule complicate, el s-a transformat intr-un
instrument performant pentru prelucrarea informatiilor reprezentate in cele mai diverse
forme: texte scrise sau tiparite, secvente sonore si imagini.

Functionarea calculatoarelor este guvernata de algoritmi. Acestia descriu foarte exact
ordinea si componenta operatiilor necesare pentru prelucrarea informatiei: rezolvarea unei
ecuatii, descifrarea scrierilor hieroglifice, crearea filmelor de “science fiction”.

Cresterea miraculoasd a puterii de calcul, reunirea calculatoarelor amplasate in di-
verse puncte geografice intr-o retea globala au permis crearea unui spatiu informational
unic. In acest spatiu, veti gasi jocuri electronice, cluburi de discutii, muzica si filme, tratate
stiintifice si opere de arta. Prin intermediul Internetului veti transmite si primi scrisori elec-
tronice, veti vizita cele mai renumite muzee, veti aduce la cunostinta intregii lumi opiniile
si impresiile voastre despre cele mai importante evenimente.

Promovand in clasa a 7-a, cunoasteti deja ca, pentru o insusire temeinica a materiilor
de studii, este necesar nu numai sa cititi cu atentie temele din manuale, dar si sa efectuati
cat mai multe exercitii si lucrari practice, sa va autoevaluati succesele scolare. Pentru
a facilita aceasta activitate, pe calculatoarele din laboratoarele scolare de informatica
sunt instalate lectii electronice, jocuri didactice, sarcini individuale si teste de autoevalu-
are. De asemenea, aceste materiale pot fi gasite pe pagina web http://www.ctice.gov.md
a Centrului Tehnologii Informationale si Comunicationale in Educatie. In scopul autoeva-
ludrii, descarcati sau tipariti testele respective, rezolvati probele din componenta acesto-
ra si comparati rdspunsurile voastre cu raspunsurile-etalon pe care le puteti obtine de la
profesorul de informatica.

Activitatea intr-o lume ce devine din ce in ce mai informatizatd este posibila numai
avand cunostinte profunde si deprinderi de lucru la calculator, ceea ce numim, in gene-
ral, culturd informationald. Materiile din manualele de informatica reprezinta o temelie

durabila a acestei culturi.
Va dorim succese!

Autorii



Capitolul 1

_ INFORMATIA
IN VIATA NOASTRA

1.1. Ergonomia si securitatea personala

Termeni-cheie:
o ergonomie
 protectie a muncii
o reguli de securitate
« reguli de conduitd

Ergonomia este o stiintd aplicativa care studiaza conditiile si metodele de munca
pentru folosirea eficienta de citre om a celor mai diverse echipamente: masini, dis-
pozitive, aparate etc. Totodata, aceasta stiintd are drept scop asigurarea comoditatii si
sigurantei in folosirea echipamentelor respective, inaintdnd anumite cerinte atat fatd
de caracteristicile tehnice ale echipamentelor utilizate de om, cét si fatd de compor-
tamentul acestuia.

Astfel, calculatoarele personale, telefoanele obisnuite si cele inteligente, camerele
fotografice digitale si camerele digitale video trebuie sd corespundd anumitor cerinte
ergonomice, iar comercializarea lor este autorizatd de stat doar atunci cand aceste
cerinte sunt respectate. Prin urmare, dacd aveti posibilitatea sd procurati anumite
echipamente digitale, procurati-le doar in unitatile autorizate sa desfasoare comerci-
alizarea marfurilor respective.

Cerintele inaintate fata de comportamentul omului in interactiunea cu echipa-
mentele digitale se referd la pozitia acestuia in fata calculatorului, distanta la care se
afld ecranul, pozitia de vedere, unghiul de vedere, pozitia mainilor pe tastatura etc.
Aceste cerinte diferd de la un tip de echipament digital la altul si sunt expuse in
instructiunile de securitate din laboratoarele de informaticd, in instructiunile si ghi-
durile de utilizare a echipamentelor respective.

Amintim principalele reguli ce trebuie respectate atunci cdnd utilizati un calcula-
tor personal de birou (desktop PC):

— cablurile electrice de putere si cele de date trebuie sa fie aranjate in asa mod,
incét sd nu poata fi cédlcate sau strivite de obiectele de mobilier;

- spatiul de lucru nu trebuie sa contina obiecte ce ar putea sda va deranjeze,
in special obiecte ascutite, alimente lichide sau solide;

- aliniati pe verticala capul, gatul, spatele si umerii;



— lipiti spatele de spatarul scaunului;

— stand pe scaun, tineti soldurile, cat mai mult posibil, in unghi drept;

- cand folositi tastatura si soricelul, coatele trebuie sd fie relaxate, paralele cu cor-
pul, indoite sub un unghi drept, bratele si podeaua formeaza tot un unghi drept;

- genunchii trebuie sa fie indoiti sub un unghi de 90 de grade, iar télpile vor fi
lipite de pardoseala;

— vizualizatorul trebuie sa se afle la o distanta corespunzétoare, intre 45 si 70 de
centimetri;

— lucrati la calculator cel mult 2-3 ore, luati o pauza de 15 minute la fiecare ora.

Aflandu-se in Laboratorul de informaticd, elevii vor respecta urmatoarele reguli
de securitate si de conduita:

1.

Accesul elevilor in Laboratorul de informatica este permis numai cu acordul pro-
fesorului si doar dupd ce acestia au fost instruiti conform normelor de protectie
a muncii, securitate si ergonomie si dupd ce au semnat Fisa de instructiuni.

La inceputul si sfarsitul fiecarei ore elevii vor observa starea generala a calcula-
torului, precum si a componentelor periferice si vor aduce la cunostinta profe-
sorului eventuale defectiuni. In cazul constatirii unei defectiuni sau a unei ne-
reguli la dispozitivele utilizate, va fi anuntat imediat profesorul, fard a interveni
din proprie initiativa la remedierea situatiei.

Mobilierul, calculatoarele si celelalte echipamente digitale nu vor fi mutate,
lovite sau expuse altor actiuni necorespunzatoare.

Este interzisd demontarea aparatelor, detasarea carcaselor, accesul la compo-
nentele interne ale dispozitivelor digitale, precum si descompletarea seturilor
de accesorii.

Manevrarea mufelor, a cablurilor, precum si a componentelor se face cu permisiu-
nea profesorului si doar dupa ce acestea au fost deconectate de la reteaua electrica.
Elevii nu au voie si modifice setirile calculatorului, si instaleze/dezinstaleze,
sa copieze/stearga programe de pe discul rigid.

Elevii pot crea fisiere si dosare doar in locatiile indicate de profesor. Operatiile
asupra dosarelor si fisierelor aflate in alte locatii sunt interzise.

Lansarea in executie a altor programe, in afard de cele indicate in programele
de studii sau de catre profesori, este interzisa.

intrebari si exercitii

© Studiati atent Fisa de instructiuni din Laboratorul scolar de informatica. Memorati regu-
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lile de securitate si cele de conduita.

CREEAZA! Utilizdnd sursele de pe Internet, scrieti un eseu cu genericul “Calculatorul:
prieten sau dusman?”. Abordati in acest eseu unul dintre urmatoarele aspecte:

a) pozitia pe care trebuie sa o aiba elevii atunci cand lucreaza la calculator;

b) cum trebuie sa fie amplasate monitorul, tastatura si soricelul pe masa de lucru;
¢) cum trebuie sa ne protejam vederea atunci cand lucram la calculator;

d) care pot fi consecintele nerespectarii regulilor de securitate si conduita.

EXPLOREAZA! Gasiti pe Internet cele mai sugestive imagini ce ilustreaza pozitia corectd
de lucru la calculator.



O EXPERIMENTEAZA! Impreund cu colegii improvizati un experiment de verificare a co-
rectitudinii pozitiei elevilor atunci cand ei lucreaza la calculatoare.

© STUDIU DE CAZ. Analizati locurile de munca din Laboratorul de informatica din scoala
in care invdtati si formulati sugestii referitoare la ergonomia acestora.

® INVATA SA INVETI! Gasiti pe Internet si vizionati cateva filmulete referitoare la reguli-
le ce trebuie respectate atunci cand lucrati la un calculator personal portabil (laptop,
notebook) sau la un calculator personal de tip tabletd. Faceti un rezumat al acestor
reguli si puneti-le la un loc vizibil.

1.2. Purtatorii de informatie

Termeni-cheie:

o reprezentarea informatiei
o purtitor de informatie

o purtdtor static

o purtitor dinamic

Informatia despre obiectele si evenimentele din lumea in care traim poate fi repre-
zentatd in diferite forme:

- texte scrise sau tipdrite;

— sunete (cuvinte, cAntece, melodii);

- imagini statice (desene, fotografii, tablouri);

- imagini dinamice (filme cu desene animate, filme de cinema sau video).

Obiectul material folosit pentru pastrarea, transmiterea sau prelucrarea
informatiei se numeste purtdtor de informatie.

Deosebim purtdtori statici si purtatori dinamici de informatie. Purtatorul static
se utilizeazd pentru péstrarea informatiei. Primii purtatori statici folositi de omenire
au fost pietrele, placile de lut ars, papirusul. Un alt purtétor static de informatie este
hartia. Informatia inregistrata pe hartie in formd de manuscrise, desene sau texte ti-
pirite poate fi pastratd un timp foarte indelungat. In calculatoare, ca purtitori statici
se utilizeaza:

- hartia pentru imprimantele mecanice, cu jet de cerneald, laser etc.;

- straturile active ale benzilor si discurilor magnetice;

- straturile reflectorizante ale discurilor optice etc.

In ultimii ani, o raspandire tot mai larga o au unititile de memorie cu semicon-
ductori ce au forma unor stickuri sau cartele. In calitate de purtitor de informatie in
astfel de unitati de memorie se folosesc cipurile — bucati mici de material semicon-
ductor pe care se formeaza simultan componentele unui circuit electronic.

Purtitorul dinamic se utilizeazi pentru transmiterea informatiei. In calitate de
purtdtori dinamici, tehnica actuala foloseste:

- unde acustice in gaze (aer) sau in lichide (apa);



— tensiuni i curenti electrici;
— unde electromagnetice etc.

Orice sistem tehnic utilizeaza acei purtétori de informatie, care-i asigura o realizare
cat mai buna a functiilor pentru care a fost conceput. Retelele telefonice folosesc curenti
electrici, radioul si televiziunea — unde electromagnetice. Calculatoarele moderne utili-

zeazd curenti electrici, hartie, benzi, discuri si cartele magnetice, discuri optice.

Stickuri de memorie Cartele de memorie

intrebari si exercitii

© Cum poate fi reprezentata informatia despre lumea in care trdim?

® ANALIZEAZA! Alcatuiti un tabel dupa urmatorul model:

Forma de reprezentare a informatiei Avantaje

Dezavantaje

Text scris de mana

Text tiparit

Desen

Indicati avantajele si dezavantajele fiecarui mod de reprezentare a informatiei.
© Care este deosebirea dintre purtatorii statici si purtdtorii dinamici de informatie?




O EXERSEAZA! Determinati tipul urmatorilor purtatori de informatie:
a) undele acustice;
b) hartia fotograficg;
¢) undele emise de o statie radio;
d) banda din casetofon;
e) filmul Réntgen.

Numiti purtdtorii de informatie utilizati in calculatoarele moderne.
Descrieti purtatorii de informatie utilizati la lectiile de matematica si de muzica.

O 00

Care sunt purtatorii de informatie in urmdtoarele sisteme tehnice:

® EXPLOREAZA! Utilizand un motor de cautare, descarcati de pe Internet imaginile catorva
unitati de memorie pe baza de cipuri: stickuri si cartele. Aflati pretul la care se comerciali-
zeaza aceste unitati in magazinele online accesibile din localitatea in care se afla scoala dvs.

© EXPLOREAZA! Gasiti pe Internet descrierea purtatorilor de informatii si completati ur-
matorul tabel:

Purtatorul de informatie Capacitatea

Discul rigid (HDD)
Discul CD
Discul DVD

Stickul de memorie flash

Discul BD (Blue-ray Disk)

1.3. Sisteme de numeratie

Termeni-cheie:

o sistem de numeratie

o sistem binar, ternar, octal, hexazecimal

o cifrd binara, bit

« sistem pozitional si sistem nepozitional de numeratie
o codificarea si decodificarea informatiei

In calculatoarele digitale, informatia de orice fel este reprezentatd, stocata si prelucra-
ta in forma numerica. Numerele se reprezinta prin simboluri elementare denumite cifre.
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Totalitatea regulilor de reprezentare a numerelor impreuna cu multimea ci-
frelor poarta denumirea de sistem de numeratie. Numarul cifrelor defineste
baza sistemului de numeratie.

Prezentam céteva exemple de sisteme de numeratie:

- sistemul zecimal este un sistem de numeratie in baza 10, numarul de cifre utili-
zate fiind 10, respectiv, 0, 1, 2, ..., 9;

- sistemul binar este un sistem de numeratie in baza 2, numarul de cifre utilizate
este 2, adica 0 si 1. Cifrele respective se numesc cifre binare sau biti. Cuvantul bit este
un acronim al cuvintelor engleze binary digit “cifra binara”;

- sistemul ternar este un sistem de numeratie in baza 3, numarul de cifre utilizate
fiind 3, respectiv, 0, 1 si 2;

- sistemul octal este un sistem de numeratie in baza 8, continand 8 cifre: 0, 1, 2, ..., 7;

- sistemul hexazecimal este un sistem de numeratie in baza 16 si contine 16 cifre:
0,1,2,..,9, A (zece), B (unsprezece), C (doisprezece), D (treisprezece), E (paispreze-
ce), F (cincisprezece).

In tabelul 1.1 sunt date reprezentirile unor si acelorasi numere in diferite baze.

Tabelul 1.1
Reprezentarea unor numere in diferite baze
Zecimal Binar Octal He.xa- Zecimal Binar Octal He:xa-
zecimal zecimal
0 0 0 0 21 10101 25 15
1 1 1 1 22 10110 26 16
2 10 2 2 23 10111 27 17
3 11 3 3 24 11000 30 18
4 100 4 4 25 11001 31 19
5 101 5 5 26 11010 32 1A
6 110 6 6 27 11011 33 1B
7 111 7 7 28 11100 34 1C
8 1000 10 8 29 11101 35 1D
9 1001 11 9 30 11110 36 1E
10 1010 12 A 31 11111 37 1F
11 1011 13 B 32 100000 40 20
12 1100 14 © 33 100001 41 21
13 1101 15 D 34 100010 42 22
14 1110 16 g} 35 100011 43 23
15 1111 17 F 36 100100 44 24
16 10000 20 10 37 100101 45 25
17 10001 21 11 38 100110 46 26
18 10010 22 12 39 100111 47 27
19 10011 23 13 40 101000 50 28
20 10100 24 14 41 101001 51 29

10



Regula de reprezentare a numerelor in sistemul zecimal rezulta din urmatorul
exemplu:
(3835),,=3000 + 800 +5=3-10°+ 8- 10* + 3- 10" + 5- 10°.

Constatam ca in aceasta reprezentare semnificatia (valoarea) fiecarei cifre depinde
de pozitia pe care o ocupa in numar. De exemplu, cifra 3 se intalneste de 2 ori: prima
data are semnificatia “trei mii’, iar a doua oara are semnificatia “treizeci”

Sistemele in care semnificatia cifrelor depinde de pozitia ocupata in cadrul
numerelor se numesc sisteme pozitionale de numeratie.

Admitem ci numarul natural N este format din n + 1 cifre:

N=cc cc.

n- n-1""""1

Valoarea acestui numar se calculeaza in functie de baza sistemului de numeratie b
dupd cum urmeaza:

(N)b=cb"+c"'b"" + ...+ ¢,b' + c,b’.

Efectuand calculele respective, se va realiza conversiunea numdrului natural (N),
din baza b in sistemul zecimal.

De exemplu,
(101),,=1-10*+0-10"+1-10°=100+ 0 + 1 = 101;
(101),=1-2+0-2'+1-2°=4+0+1=5;
(101),=1-3+0-3'+1-3°=9+0+1=10;
(101);,=1-8+0-8' +1-8°=64+0+ 1=65;
(101),,=1-16"+0-16'+ 1-16°=256 + 0 + 1 = 257.

Formal, sistemul zecimal nu prezintd niciun avantaj deosebit fata de alte sisteme
de numeratie. Se presupune ca acest sistem a fost adoptat inca din cele mai vechi
timpuri datorita faptului cd procesul de numarare a folosit ca instrumente initiale
degetele mainilor.

Un calculator poate fi prevazut sa functioneze in orice sistem de numeratie.
Pe parcursul dezvoltarii tehnicii de calcul, s-a stabilit cd cel mai avantajos este siste-
mul binar. Acest sistem a fost preferat din urmatoarele motive:

- simplitatea regulilor pentru operatiile aritmetice si logice;

- materializarea fizica a cifrelor in procesul prelucrarii sau stocarii numerelor se
face mai usor pentru doud simboluri decét pentru zece: perforat-neperforat, magne-
tizat-nemagnetizat, contact inchis—contact deschis, prezenta sau absenta de curent
etc.;

— circuitele care trebuie sa diferentieze numai intre doua stéri sunt mai sigure in
functionare decat cele care trebuie s diferentieze intre zece stari.

Evident, utilizarea sistemului binar de numeratie impune transformarea
informatiilor de orice natura (texte, sunete, imagini etc.) in secvente de cifre binare.
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Operatia de transformare a informatiei in secvente de cifre binare se nu-
meste codificare. Operatia inversa codificarii se numeste decodificare.

Codificarea se realizeaza de dispozitivele destinate introducerii informatiei in cal-
culator, iar decodificarea - de dispozitivele care prezintd informatia din calculator
intr-o forma accesibila omului.

Este necesar sa retinem ca in procesul dezvoltarii civilizatiei umane au fost create
si sisteme de numeratie nepozitionale. Drept exemplu poate servi sistemul roman,
care utilizeazi cifrele I (unu), V (cinci), X (zece), L (cincizeci), C (una sutd), D (cinci
sute), M (una mie). De exemplu, numarul 16 se exprima in sistemul roman prin XVT,
iar numarul 14 prin XIV. Intrucat regulile de reprezentare a numerelor si de efectuare
a operatiilor aritmetice sunt foarte complicate, sistemele nepozitionale au o utilizare
foarte restransa.

intrebari si exercitii

© Cum se defineste un sistem de numeratie?

® STUDIU DE CAZ. Care este deosebirea dintre sistemele de numeratie pozitionale si cele
nepozitionale? Utilizand un motor de cautare, aflati de pe Internet ce sisteme de numeratie
foloseau in Antichitate civilizatiile antice pe care le-ati studiat in cadrul lectiilor de istorie.

© Dati exemple de sisteme de numeratie pozitionale. Cum se defineste baza sistemului de
numeratie?

® Evaluati numarul (101)bscris in urmatoarele sisteme de numeratie:
b=4,5,6,7,9,11, 12,13, 14, 15.

© EXERSEAZA! Evaluati numerele ce urmeaza:

a)  (328), (328),,; (328),;; (328),
b)  (516); (516) (516),; (516),
¢ (1010), (1010).; (1010); (1010),5
d)  (201), (201), (201),; (201),
e) (331); (331), (331), (331),,;
f) (FFFF)g (1111),;  (ABCD),;  (F001),,.

® ANALIZEAZA! Ce factori au contribuit la utilizarea in tehnica de calcul a sistemului binar?

@ Cum se reprezinta textele, sunetele si imaginile in calculator? Cand se executd codifica-
rea si decodificarea informatiei?

© CERCETEAZA!incercati sa calculati in sistemul roman suma XVI+XIV. Ce concluzii puteti
trage din acest exemplu?
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© EXERSEAZA! Calculatorul SETUNI, construit in anul 1958, functiona in sistemul ternar de

numeratie. Cifrele 0, 1 si 2 ale acestui sistem se numesc triti. Cuvantul trit este un acro-
nim al cuvintelor engleze ternary digit “cifra ternard”. Transformati numerele ternare de
mai jos in numere binare:

a) (0); d) (10); g (20); j) (100),; m) (110);;
b) (1); e) (11); h) (21); k) (101); n) (111);
o (2); ) 12); i) (22); D (102); o) (112),.

Indicatie: Mai intai transformati numarul ternar intr-un numar zecimal. Conversiunea
zecimal-binara poate fi facuta cu ajutorul tabelului 1.1.

1.4. Codificarea textelor

Termeni-cheie:
e OcCtet

e cod

e codul ASCII

In cazul informatiei textuale, fiecare caracter are drept corespondent codul lui — un
sir finit format din opt cifre binare. Sirul respectiv se numeste octet (in engleza byte).
In total sunt posibile 2°= 256 de siruri distincte, fapt ce permite reprezentarea literelor
mari si mici ale alfabetului latin, a cifrelor, semnelor de punctuatie etc. Corespondenta
dintre caractere si octeti se defineste cu ajutorul unui tabel, numit tabel de codificare
sau, pur si simplu, cod. Pe parcursul dezvoltarii tehnicii de calcul au fost elaborate mai

multe coduri. In tabelul 1.2 este prezentat codul ASCII (American Standard Code for
Information Interchange), utilizat in calculatoarele personale.

Tabelul 1.2
Codul extins ASCII
Simbol Cod Simbol Cod Simbol Cod
Spatiu 00100000 A 01000001 a 01100001
1 00100001 B 01000010 b 01100010
“ 00100010 C 01000011 Cc 01100011
# 00100011 D 01000100
$ 00100100 E 01000101 X 01111000
% 00100101 F 01000110 Yy 01111001
& 00100110 G 01000111 z 01111010
“ 00100111 H 01001000 { 01111011
( 00101000 | 01001001 | 01111100
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Continuarea tabelului 1.2

Simbol Cod Simbol Cod Simbol Cod

) 00101001 J 01001010 } 01111101
* 00101010 K 01001011 ~ 01111110
+ 00101011 L 01001100 Del 01111111
’ 00101100 M 01001101 A 10000000
- 00101101 N 01001110 B 10000001
- 00101110 0 01001111 B 10000010
/ 00101111 P 01010000 T 10000011
0 00110000 Q 01010001 R

1 00110001 R 01010010 = 11110000
2 00110010 S 01010011 A 11110001
S 00110011 T 01010100 a 11110010
4 00110100 u 01010101 A 11110011
5 00110101 V 01010110 a 11110100
6 00110110 W 01010111 T 11110101
7 00110111 X 01011000 T 11110110
8 00111000 Y 01011001 S 11110111
9 00111001 Z 01011010 S 11111000
: 00111010 L 01011011 ! 11111001
5 00111011 \ 01011100 a 11111010
< 00111100 1 01011101 ~ 11111011
= 00111101 N 01011110 T 11111100
> 00111110 _ 01011111 T 11111101
? 00111111 h 01100000 ] 11111110
@ 01000000

Primele 32 de simboluri (codurile 00000000, 00000001, 00000010, ..., 00011111)
specifica detaliile tehnice ale transmisiunilor de informatii si nu au fost incluse in ta-
bel. Codurile 00100000, 00100001, 00100010, ...,01111110 reprezinta caracterele im-
primabile din textele in limba englezd. Codul 01111111 reprezintd caracterul neim-
primabil Delete (Anulare).

Codurile 10000000, 10000001, ..., 11111111 sunt rezervate caracterelor din alfabe-
tele nationale, simbolurilor stiintifice, unor simboluri grafice etc.

Codificarea textelor se realizeaza prin inlocuirea simbolurilor cu octetii respec-
tivi. De exemplu, cuvantul START se reprezintd in codul ASCII prin urmadtoarea
secventa de octeti:

01010011 01010100 01000001 01010010 01010100
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Evident, decodificarea se va realiza in ordine inversd. De exemplu, secventa de octeti

01010011 01010100 01001111 01010000

reprezinta in codul ASCII cuvantul STOP.

Cunoastem faptul cd informatica este supusa intr-o masura foarte mare fenome-
nului globalizarii, produsele-program si echipamentele digitale fiind concepute in asa
mod, incat ele pot procesa informatii prezentate in diverse limbi. Pentru reprezentarea
pe calculator a caracterelor din aproape toate limbile globului, cel mai des se utilizeaza
codul UNICODE, lungimea cuvintelor caruia poate ajunge pana la 32 de cifre binare.

intrebari si exercitii
© EXERSEAZA! Codificati in codul ASCIl expresiile:
a) A+B
b) FOR 1=1 TO N
¢) PRINT A$
d) NEXT |
e) PAUSE

® Decodificati textele reprezentate in codul ASCII:

a) 01000010 01000101 01000111 01001001 01001110 ;
b) 01000001 00101011 00110010 00110100

¢) 01000101 01001110 01000100

d) 01001001 00111010 00111101 00110001 00111011

© APLICA! Conform tabelului 1.2, literei A din alfabetul latin ii corespunde codul 01000001.
Acest numar poate fi transformat in sistemul zecimal:

(01000001),=0-2"+1-2°+0-2°+ ... + 0- 2"+ 1. 2° = 65.

in mod similar, literei B ii corespunde numarul zecimal (01000010), = 66 etc.
Aflati numerele zecimale ce corespund caracterelor I,+,0,1, 2, S, t.

O EXPLOREAZA! Utilizand un motor de ciutare, gasiti pe Internet descrierea codului
UNICODE. Care sunt codurile ce corespund literelor cu diacritice din alfabetul limbii ro-
mane?

® CERCETEAZA! Spre deosebire de limba romand, sistemul de scriere al cireia are la baza
alfabetul latin (scrierea alfabetica), sistemul de scriere al limbii chineze se bazeaza pe
hieroglife (scrierea hieroglifica). Hieroglifele pot simboliza sunete, silabe si chiar cuvin-
te. De exemplu, pentru a citi un ziar in limba chineza, este necesara cunoasterea a circa
2 000 de hieroglife.

Utilizadnd resursele informationale din spatiul virtual, aflati cum se codifica textele scrise
in limba chineza.

® DESCOPERA! Gsiti pe Internet descrierea codului Morse. Codificati, folosind acest cod,
mesajele SOS, INFO si 2021. Decodificati mesajul «oo mm mmm—m— om——.
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1.5. Cantitatea de informatie

Termeni-cheie:

o cantitatea de informatie

o unitatea de masurd a cantitatii de informatie
o bitul si multiplii lui

o octetul si multiplii lui

Este un lucru cunoscut cd pentru madasurarea lungimii, temperaturii, ma-
sei, timpului etc. au fost inventate aparate si metode de masurare. De exemplu,
lungimea unui creion se determina cu ajutorul riglei, temperatura aerului - cu
ajutorul termometrului, masa unui corp - cu ajutorul cantarului. Valorile con-
crete ale acestor mdrimi se exprima in anumite unitdti de méasura: lungimea - in
metri, centimetri sau milimetri; temperatura — in grade; masa - in miligrame,
grame sau kilograme.

In acest context, ne intrebdm cum putem afla cantitatea de informatie a unui text,
a unei imagini sau a unei secvente sonore si care sunt unititile ei de masura? Intrucat
in calculator informatia de orice natura este reprezentatd prin secvente de cifre bi-
nare, ca unitate de masura a cantititii de informatie se foloseste bitul. Amintim ca
bit este un acronim al cuvintelor engleze binary digit “cifra binara”.

Cantitatea de informatie exprima numarul minim de cifre binare necesare
pentru codificarea si decodificarea univoca a informatiei.

In cazul informatiei textuale, fiecirui dintre cele 256 de simboluri (vezi tabe-
lul 1.2) ii corespunde un cod unic format din 8 cifre binare. Este oare numarul de
8 cifre binare minimal? Raspunsul la aceastd intrebare este afirmativ, intrucit,
utilizand 7 cifre binare, putem reprezenta numai 27 = 128 de simboluri. Prin urmare,
cantitatea de informatie a unui simbol din codul ASCII este de 8 biti.

In informaticd, pentru masurarea cantititii de informatie deopotriva cu bitul se
foloseste si octetul:

1 octet = 2° = 8 biti.
Cantitatea de informatie a unui text format din N simboluri este:
I'= N (octeti) sau I = 8 N (biti).
De exemplu, cantitatea de informatie in cuvantul START este:
I =5 octeti = 40 biti.

O pagina de ziar contine circa 10 mii de simboluri. Cantitatea de informatie a unui
ziar de 4 pagini este:
I'=4-10000 = 40000 octeti = 320000 biti.
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Cantitatile mari de informatie se exprima prin multiplii bitului sau octetului:

1 Kbit = 2'° biti ~ 10’ biti (1 Kilobit, 1 mie biti);

1 Mbit = 2*° biti ~ 10° biti (1 Megabit, 1 mil. biti);

1 Gbit = 2 biti ~ 10’ biti (1 Gigabit, 1 mld biti);

1 Koctet = 2'° octeti ~ 10° octeti (1 Kilooctet, 1 mie octeti);

1 Moctet = 2*° octeti ~ 10° octeti (1 Megaoctet, 1 mil. octeti);

1 Goctet = 2* octeti ~ 10 octeti (1 Gigaoctet, 1 mld octeti).

In cazul exemplului de mai sus, cantitatea de informatie a unui ziar este:

I'=4-10000 octeti ~ 40 Kocteti = 320 Kbiti.

intrebari si exercitii

(1]
(2]

Care este unitatea de masura a informatiei si ce semnificatie are ea?

Calculati numarul secventelor binare distincte formate din n biti, n =1, 2, 3, ..., 8. Scrieti
aceste secvente pentrun=1, 2, 3.

Cata informatie contine un simbol al codului ASCII? Dar un text format din N simboluri?

APLICA! Dictionarul explicativ al limbii romdne are 1190 de pagini. Fiecare pagina are 2 co-
loane de text. Fiecare coloana are 75 de randuri, iar fiecare rand contine 65 de caractere.
Calculati cantitatea de informatie din dictionarul dat. Exprimati aceasta valoare in biti,
octeti si multiplii respectivi.

CERCETEAZA! Admitand ca fiecare caracter se codificd cu un octet, determinati cu
aproximatie cantitatea de informatie in:

a) agenda elevului;

b) carnetul de notite;

¢) catalogul clasei;

d) manualul de matematica;

e) toate manualele pentru clasa a 7-a;

f) Dictionarul explicativ al limbii romdne, de care dispuneti.

APLICA! Editurile m&soara cantitatea de informatie in coli (foi) editoriale. O coala
editoriala contine 40 000 de semne.

Exprimati cantitatea de informatie a 12 coli editoriale in biti si octeti.

Un elev este capabil sa scrie circa 20 de caractere pe minut. Cata informatie va contine o
dictare scrisd in 10 min.?

EXPERIMENTEAZA! Improvizati o experienta care v-ar permite s3 aflati cate caractere pe
minut scrieti. Realizati aceastd experienta. Calculati in biti cata informatie puteti scrie pe
parcursul unei ore.

Omul este capabil sa citeasca o pagind pe minut. Pagina contine circa 1 800 de carac-
tere. Exprimati in biti cantitatea de informatie citita in 15 min.

EXPERIMENTEAZA! Improvizati o experientd care v-ar permite s aflati in cate minute
cititi o pagina de text. Realizati aceasta experientd. Calculati in biti cata informatie
textuala puteti citi pe parcursul unei ore.

17



@ STUDIU DE CAZ. Codificarea caracterelor unui text poate fi facuta utilizand cifrele ter-
nare 0, 1 si 2. De exemplu, simbolului A ii va corespunde codul ternar

(01000001), = 65 = (002102),,

simbolului B fi va corespunde codul ternar (01000010)
cazuri unitatea de madsura a informatiei este tritul.
Cum credeti, care este semnificatia acestei unitati de masurd a cantitatii de informatie?
Incercati sa explicati semnificatia afirmatiei: “Cantitatea de informatie a unui ziar este de
240000 triti"

® Cantitatea de informatie a unui eseu scris in limba romana este de 20 Kocteti. Fiecare pa-
gina a eseului are 32 de randuri, cate 64 de caractere in fiecare rand. Cate pagini contine
eseul?

® Seconsidera patru virusi de calculator, notati in scopuri didactice prin A, B, Csi D. Efectul
daunator al acestor virusi consta in faptul ca ei sterg pe ascuns datele de pe discul ri-
gid al calculatorului. Astfel, pe durata unei luni, virusul A sterge 1 Goctet de informatie.
Virusul B sterge aceeasi cantitate de informatie pe durata a doua luni, virusul C — pe
durata a trei luni, iar virusul D — pe durata a sase luni. Calculati cantitatea de informatie
ce va fi pierduta timp de o lund in cazul infectdrii concomitente a calculatorului cu toti
acesti patru virusi.

66 = (002110), etc. n astfel de

)=

1.6. Cuantizarea imaginilor

Termeni-cheie:

« microzona, punct, pixel
e rastru

o putere de rezolutie

o imagine numericd

« cuantizarea imaginilor

Imaginea este reprezentarea unui obiect, executatd pe o suprafatd prin actiunea
directa a utilizatorului sau cu ajutorul unui echipament. Drept exemplu amintim de-
senele, fotografiile, imaginile obtinute cu ajutorul microscopului, telescopului, al apa-
ratelor cinematografice, al televiziunii etc.

Pentru a codifica o imagine, mai intai ea este impdrtita in microzone, numite
puncte sau pixeli. Descompunerea imaginii in puncte se realizeazd cu ajutorul
unui rastru (de la cuvantul latin raster, literalmente “grebld”). Rastrul reprezintd o
suprafata pland, in general dreptunghiulard, pe care sunt trasate doud seturi de linii
paralele, perpendiculare intre ele (fig. 1.1). Densitatea liniilor si, respectiv, densitatea
punctelor caracterizeaza puterea de rezolutie a echipamentelor pentru reproducerea
sau formarea imaginilor.

De exemplu, pentru ilustratiile de gazetd se folosesc rastre cu puterea de rezolutie
24-30 puncte/cm, iar pentru reproducerea tablourilor - rastre cu puterea de rezolutie

18



microzone rastru

NI _

Fig. 1.1. Descompunerea imaginii in microzone

54-60 puncte/cm. Intrucat imaginile pot fi mirite sau micgorate, in informatica di-
mensiunile imaginilor se redau prin numarul de puncte pe orizontala si pe verticala.
De exemplu, rastrul vizualizatorului, adica desenul pe care-l formeaza fascicolul de
electroni pe ecranul tubului catodic, poate include 640 x480, 800x 600 sau 1024 x768
de puncte.

In cazul imaginilor monocrome (alb-negru), fiecare microzoni se descrie prin
culoarea sa, nuantele careia se reprezinta printr-un numar binar. De regula, numaérul
respectiv este format din 8 cifre binare. Valorii (00000000), = 0 ii corespunde culoarea
neagra, iar valorii (11111111) , =255~ culoarea alba. Valorilor intermediare 1, 2, ...,
254 le corespund diferite nuante de gri (fig. 1.2).

012 255

Fig. 1.2. Codificarea nuantelor de gri

In procesul codificarii, microzonele unei imagini sunt parcurse in ordinea in care
se citesc: de la stanga la dreapta, de sus in jos. Prin urmare, o imagine alb-negru va
fi codificata printr-o secventd de octeti, fiecare octet reprezentand nuanta de gri a
microzonei respective.

Setul de numere binare care reprezinta culoarea fiecarei microzone se nu-
meste imagine numerica. Operatia de transformare a imaginii intr-un set de
numere binare se numeste cuantizarea imaginii.

Cantitatea de informatie a unei imagini alb-negru se determina cu ajutorul for-
mulei:
I'=XY (octeti),

unde X si Y sunt dimensiunile imaginii in puncte.
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De exemplu, in cazul unei fotografii de ziar cu dimensiunile 15x10 cm §i puterea
de rezolutie a rastrului 24 puncte/cm, obtinem:

X =15 cm x 24 puncte/cm = 360 puncte;
Y =10 cm x 24 puncte/cm = 240 puncte;
I=360 -240 = 86 400 octeti = 86 Kocteti.

E cunoscut faptul ca orice culoare inregistrata de ochiul omului poate fi reprodusa
prin adunarea (amestecarea) in anumite proportii a celor trei culori de baza: rosu,
verde si albastru (fig. 1.3).

Galben

Rosu Verde

Purpuriu Azuriu

Albastru

Fig. 1.3. Modelul de culori Rosu—Verde—Albastru

De exemplu, culoarea alba se obtine adundnd culorile de baza in proportii egale,
culoarea galbend se obtine adundnd numai culorile rosu si verde etc.

Prin urmare, fiecare microzona a unei imagini color se codifica cu ajutorul a trei
octeti, primul reprezentdnd nuantele de rosu, al doilea — nuantele de verde si al trei-
lea — nuantele de albastru. Cantitatea de informatie a unei imagini color se deter-
mina cu ajutorul formulei:

I=3 XY (octeti).

Codificarea imaginilor dinamice se efectueaza prin descompunerea lor intr-o
secventd de imagini statice, denumite cadre. In cinematografie se utilizeaza 24, iar in
televiziune — 25 de cadre pe secundd. Cantitatea de informatie a unui film cu dura-
ta T se determina din relatia:

V =T fI (octeti),
unde feste numarul de cadre pe secunda, iar I - cantitatea de informatie a unui singur
cadru.

De exemplu, in televiziune X = Y = 625 puncte si f = 25 cadre/sec. Un cadru color
va contine:

I=3.625-625=1171875 octeti = 1,2 Mocteti.

Un film color cu durata de 1,5 ore va contine:

V=1,5:3600-25:1~= 162 Gocteti.
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Aparat digital de fotografiat Camerdi digitald de luat Prelucrarea imaginilor numerice

Imaginea numerica se vederi (sus) pentru filmul de “science fiction”
_Inmagazineaza Imaginea numericd se prelucrea- Jurassic Parc
in cartela de memorie za cu ajutorul calculatorului si se

afiseaza pe ecran

intrebari si exercitii

(1]
(2]
©

Care este destinatia rastrului? Din ce considerente se alege puterea de rezolutie a rastrului?
Cum se evalueaza cantitatea de informatie dintr-o imagine monocolor?

Cum pot fi redate culorile unei imagini multicolore? Cum se evalueaza cantitatea de
informatie dintr-o imagine color?

EXERSEAZA! Evaluati cantitatea de informatie a unei fotografii monocolore cu dimensi-
unile 10x 10 cm, redata cu ajutorul unui rastru cu rezolutia 24 puncte/cm.

Cata informatie contine o fotografie color cu dimensiunile 20x20 cm, reprodusa cu aju-
torul unui rastru cu rezolutia 60 puncte/cm?

Rastrul unei camere de luat vederi este format din 1024 x 1024 de puncte. Cata infor-
matie va contine o inregistrare video cu durata de 3 ore?

EXPERIMENTEAZA! Examinati cu ajutorul unei lupe ecranul televizorului color. Din ce
elemente se formeaza imaginea pe ecran? Cum se redau culorile imaginilor respective?

Pe o pagina standard pot fi tiparite 60 de randuri de text sau o singura ilustratie color cu
dimensiunile 17 x26 cm. Fiecare rand de text contine 90 de caractere, iar ilustratia este
reprodusa cu o rezolutie de 120 puncte/cm.

Calculati:

a) cantitatea de informatie a unei pagini de text;

b) cantitatea de informatie a unei ilustratii;

¢) raportul cantitatilor de informatie text/ilustratie.

Comentati rezultatele obtinute.

Albumul Biserici si mdndstiri ortodoxe. Romdnia contine 250 de fotografii color. Fiecare
dintre ele are dimensiunile medii 14x20 cm. Fotografiile sunt reproduse cu ajutorul
unui rastru cu rezolutia 120 puncte/cm. Evaluati cantitatea de informatie a imaginilor
din album.

Dictionarul enciclopedic ilustrat are circa 1 700 de pagini text si 2 320 de ilustratii.

Textul este plasat in pagina in 3 coloane, fiecare coloana include cate 70 de randuri,
iar fiecare rand — circa 45 de caractere.

llustratiile color au dimensiunile 2,6 x 3,8 cm si sunt reproduse cu rezolutia 120 puncte/cm.
Calculati:

a) cantitatea de informatie textualg;
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b) cantitatea de informatie a ilustratiilor;
¢) raportul cantitatilor de informatie text/ilustratii.

® EXPLOREAZA! Cu ajutorul unui motor de cautare, gasiti pe Internet descrierile apara-
telor fotografice digitale, propuse de unitdtile de comert accesibile din localitatea dvs.
Aflati puterea de rezolutie realizata de fiecare dintre aparatele respective, in scopul digi-
talizarii imaginilor statice.

® STUDIU DE CAZ. Comparati puterea de rezolutie a aparatelor fotografice digitale, a ca-
merelor fotografice incorporate in telefoanele inteligente, a camerelor fotografice incor-
porate in calculatoarele personale de tip tableta.

® EXPLOREAZA! Utilizand un motor de cautare, gasiti pe Internet descrierea camerelor
video digitale. Aflati puterea de rezolutie realizata de fiecare dintre camerele respective,
in scopul digitalizarii imaginilor dinamice.

@ STUDIU DE CAZ. Comparati puterea de rezolutie a camerelor video digitale, a camerelor
video incorporate in telefoanele inteligente, a camerelor video incorporate in calcula-
toarele personale de tip tableta.

® CERCETEAZA! Foarte multi soferi instaleaza in autoturismele pe care le conduc inregis-
tratoare video. Utilizdnd un motor de cdutare, gasiti pe Internet descrierea inregistratoa-
relor video auto comercializate in Republica Moldova. Aflati puterea de rezolutie realizata
de fiecare dintre inregistratoarele respective, in scopul digitalizarii informatiilor dinamice
si durata inregistrarilor ce pot fi inmagazinate in cartelele de memorie ale acestora.

® STUDIU DE CAZ. Unitatile de memorie cu semiconductori, comercializate largului pu-
blic in forma de stickuri si cartele, permit stocarea unor cantitati de informatii de 16, 32,
64 si 256 Gocteti. Calculati durata inregistrarilor video (X = Y = 625 puncte si f = 25 ca-
dre/sec.) ce pot fi stocate pe fiecare dintre astfel de stickuri si cartele.

1.7. Codificarea si decodificarea informatiei sonore

Termeni-cheie:

o marime continua

« conversiune analog-numerica
o digitizare

« conversiune numeric-analogicd

Sunetele reprezinta vibratiile unui mediu elastic, de obicei aerul, care pot fi in-
registrate de ureche. Pentru a prelucra sunetul cu ajutorul calculatorului, vibratiile
respective mai inti se transforma in oscilatii electrice. Cunoastem cu totii aparatul
folosit in acest scop — microfonul. Pentru exemplificare, in figura 1.4 este reprezentata
grafic variatia tensiunii de la bornele de iesire ale unui microfon.

Pentru a codifica secventa sonord, in fiecare secunda se efectueaza de mai multe
ori urmatoarele operatii:

1) se mésoara valoarea curenta a tensiunii;

2) rezultatul masurarii se transforma intr-un numar binar.
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In urma codificirii, obtinem o secventi de numere binare care reprezinti valorile
curente ale tensiunii in momente consecutive de timp: t,t,t,t, etc. Pentru exemplul
din figura 1.4 aceasta secventa este 0010, 0111, 1100, 1101 etc.

tensiunea
4 1101

1100 /

0111

0010

I 4 23 I8 cee timpLTI

Fig. 1.4.Tensiunea la bornele de iesire ale microfonului

Decodificarea informatiei sonore se realizeaza transformand secventa de numere
binare in variatii de tensiune care se aplica la bornele de intrare ale unui difuzor sau
ale unei cdsti de ascultare.

Din figura 1.4 se observa ca tensiunea ce reprezinta o secventd sonora se schimba
fara intreruperi, adica este o marime continua.

Operatia de transformare a valorilor unei marimi continue intr-o secventa
de numere binare se numeste conversiune analog-numericé sau digitizare.
Operatia inversa se numeste conversiune numeric-analogica.

Dispozitivele tehnice care realizeaza operatiile in cauza se numesc, respectiv, con-
vertor analog-numeric §i convertor numeric-analogic.
Cantitatea de informatie intr-o secventa sonora se determind din relatia:

e I=kfT (bit),

k - numarul de biti in reprezentarea numerelor binare;

f — numarul de masurdri pe secunda;

T - durata secventei sonore, sec.

Valorile concrete ale coeficientilor k si f caracterizeazd puterea de rezolutie
aechipamentelor pentru inregistrarea, prelucrarea si reproducerea digitala (numerica)
a sunetelor. Evident, valorile mai mari asigurd o reproducere mai exacta.

De exemplu, in sistemele telefonice k = 8 biti, f = 11025 mdsurdri/sec. Aceasta
rezolutie este suficienta pentru a recunoaste interlocutorul dupa voce.

Cantitatea de informatie intr-o convorbire telefonica de 5 min.:

I=8-11025-5-60~ 252 Mbiti = 3,2 Mocteti.

In sistemele muzicale de calitate k = 16 biti, f=44100 mdsurdri/sec.

Tehnica actuala permite inregistrarea si reproducerea informatiei sonore furnizate
de unul sau doua microfoane. Respectiv, sunt posibile inregistrari mono- sau stereo-
fonice. Evident, in cazul inregistrarilor stereofonice, cantitatea de informatie se dubleaza.

De exemplu, cantitatea de informatie intr-o secventd muzicald stereofonica de
5 minute se determina in felul urmator:
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I=2-16-44100-5-60~
~ 403,8 Mbiti ~ 50,5 Mocteti.
Astfel, secventele muzicale de
calitate contin aproximativ de
16 ori mai multa informatie decét
secventele telefonice de aceeasi
durata.

Dictafon digital
Secventele sonore in forma
numerica se inmagazineaza
in cartela de memorie

intrebari si exercitii

(1]
2]
3]

Explicati procedurile de codificare si decodificare a informatiei sonore.
Care este destinatia unui convertor analog-numeric? Dar a unui convertor numeric-analogic?

Prin ce se caracterizeaza puterea de rezolutie a echipamentelor destinate inregistrarii si
prelucrarii digitale a sunetului?

APLICA! Pe parcursul unei zile au avut loc 18 convorbiri telefonice cu o durata totald de
1h 30 min. Calculati cantitatea de informatie a convorbirilor respective.

Pana la aparitia discurilor optice, pentru inregistrarea si redarea muzicii stereo, se folo-
seau casetele magnetice. De obicei, o astfel de caseta permitea inregistrarea a 90 min.
de muzica stereo. Exprimati in octeti cantitatea de informatie a inregistrarilor muzicale
ale acestei casete.

Pe un disc optic destinat publicului larg sunt inregistrate 20 de melodii instrumentale ste-
reo cu durata totald de 1 h 18 min. Calculati cantitatea de informatie a melodiilor respective.

Sunt oare necesare convertoarele analog-numerice si numeric-analogice pentru codifi-
carea si reproducerea imaginilor? Argumentati raspunsul.

STUDIU DE CAZ. Pentru a asigura o fidelitate inalta, echipamentele stereo din studiou-
rile muzicale au urmatoarele caracteristici tehnice: k = 24 biti si f = 96 000 mdsurdri/sec.
Exprimati in octeti cantitatea de informatie a unei inregistrari muzicale de studiou cu
durata 1 h 30 min.

Utilizatorul intentioneaza sa descarce de pe Internet un fisier audio, a carui marime este
de 7 200 Kocteti. Capacitatea de transmisie a canalului de Internet este de 192 Kbiti/sec.
Calculati timpul necesar pentru a descdrca acest fisier.

EXPLOREAZA! Cu ajutorul unui motor de ciutare, gasiti pe Internet descrierile dictafoanelor
digitale, propuse de unitatile de comert accesibile din localitatea dvs. Aflati puterea de rezolutie
realizata de fiecare dintre aparatele respective, in scopul digitalizarii informatiilor sonore.

STUDIU DE CAZ. Comparati puterea de rezolutie a dictafoanelor digitale, a dispoziti-
velor de inregistrare si de prelucrare digitala a sunetului din telefoanele inteligente si
calculatoarele personale de tip tableta.

EXPLOREAZA! Utilizand un motor de ciutare, gasiti pe Internet descrierea dictafoanelor
digitale. Aflati puterea de rezolutie realizata de fiecare dintre dictafoanele respective,
in scopul digitalizarii informatiilor sonore. Aflati durata inregistrarilor audio ce pot fi in-
magazinate in cartelele de memorie ale acestora.

STUDIU DE CAZ. Unitatile de memorie cu semiconductori, comercializate largului public
in forma de stickuri si cartele, permit stocarea unor cantitati de informatii de 16, 32, 64 si
256 Gocteti. Calculati durata inregistrarilor sonore stereo de fidelitate inalta (k = 24 biti si
f=96 000 mdsurdri/sec.) ce pot fi stocate pe fiecare dintre astfel de stickuri si cartele.



Capitolul 2

ECHIPAMENTE DIGITALE

2.1. Structura si functionarea calculatorului

Termeni-cheie:

 procesor

o instructiune

o capacitate de prelucrare

e program

e memorie

o capacitate a memoriei

o dispozitive de intrare si de iesire
« echipamente periferice

Cunoastem deja ca informatia se codificd prin secvente de cifre binare. Pentru a
elabora un calculator, e necesar ca cifrele binare 0 si 1 sd fie reprezentate prin valorile
unor marimi fizice (de exemplu, presiune, temperatura, tensiune sau curent electric,
flux luminos etc.). In functie de marimile fizice utilizate, deosebim dispozitive de cal-
cul mecanice, hidraulice, electronice, optice etc.

In calculatoarele moderne, cifrele binare sunt reprezentate prin niveluri de ten-
siune. Cifra binara 0 este reprezentatd prin tensiune joasa (= 0 volti), iar cifra bina-
ra 1 - prin tensiune inalta (= 2,5 volti). Operatiile de prelucrare a fiecdrei cifre din
componenta sirurilor binare se realizeaza cu ajutorul unor circuite electronice speci-
alizate, care au dimensiuni de ordinul micronilor (a mia parte dintr-un milimetru).

Schema functionala a calculatorului numeric este prezentata in figura 2.1 (p. 26).
Conform acestei scheme, un calculator contine urmatoarele unitéti functionale: pro-
cesorul, memoria si dispozitivele de intrare—iesire.

Procesorul este destinat efectuarii operatiilor aritmetice si logice: adunarea, sca-
derea, inmultirea, impartirea, compararea numerelor etc. Evident, operatiile respec-
tive se efectueaza in sistemul binar de numeratie.

Pentru a rezolva o problemd, procesorul trebuie sd cunoasca in fiecare moment
atat operatia pe care urmeaza sa o execute, cit si datele care participd la operatie.
Aceste informatii sunt comunicate procesorului prin intermediul instructiunilor.

Instructiunea calculatorului reprezinta un sir de cifre binare prin care proce-
sorului i se indica operatia de executat si amplasamentul (locul) operanzilor.

Capacitatea de prelucrare a unui procesor se exprima prin viteza acestuia — nu-
marul de instructiuni (operatii) executate intr-o secunda.
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Procesorul

Date, Instructiuni Date
Programe Rezultate
. Dispozitivul > Memoria > Dispozitivul >
de intrare interna de iegire
Memoria
externd

Fig. 2.1. Schema functionald a calculatorului

Primul calculator electronic, construit in anii 1943-1946, executa circa 500 de
instructiuni/sec. Calculatoarele moderne executd miliarde (10°), bilioane (10") si
chiar biliarde (10") de instructiuni pe secunda.

Datorita dimensiunilor foarte mici, procesoarele din componenta calculatoarelor
moderne se numesc microprocesoare.

Memoria interna este prevazuta pentru pastrarea datelor si instructiunilor care
indicé secventa (ordinea) calculelor.

Totalitatea instructiunilor prin care se specifica un algoritm concret
de prelucrare a informatiei formeaza un program.

Programul se inscrie in memoria internd a calculatorului inainte de executia sa.
Dupa pornire, procesorul extrage din memorie si executd instructiunile in mod auto-
mat, fard interventia omului. Prin urmare, prezenta memoriei interne este o conditie
obligatorie esentiald pentru functionarea calculatorului.

Memoria externa este destinatd pdstrarii unor cantitati mari de informatie, care
trebuie adusa intr-un interval mic de timp in memoria internd a calculatorului. Drept
memorii externe sunt utilizate unitatile cu discuri sau benzi magnetice, unitétile cu
discuri optice, unitétile de tip flash etc.

Notia: in scopuri didactice, recomandam elevilor sa utilizeze in calitate de
discuri personale stickurile de memorie de tip flash. Stocati pe un astfel de stick
lucrarile practice nu doar la informatica, dar si la celelalte discipline scolare.

e

Microprocesorul Intel pentru calculatoare portabile Memorii interne
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Memoriile interne au o capacitate relativ mica, insa asigura o vitezd mare de lucru.
Memoriile externe, din contra, au o viteza mai redusa, insa capacitatea lor este mult
mai mare. De exemplu, capacitatea memoriei interne a unui calculator personal este
de 2 Gigaocteti-2 Teraocteti, viteza fiind de ordinul 10’ operatii de scriere—citire pe
secundd. Capacitatea unui disc optic este de 640 Mocteti, insd pentru a citi datele de
pe el, sunt necesare citeva secunde.

Dispozitivele de intrare asigurd introducerea informatiei in calculator. In proce-
sul introducerii, informatia reprezentata in forme accesibile omului (texte, imagini,
sunete etc.) este transformata in secvente de cifre binare. Dispozitivele de intrare frec-
vent utilizate sunt:

— tastatura;

- soricelul (din englezul mouse);

— ecranul tactil;

- scanerul (cititorul) de imagini;

- camerele digitale de luat vederi;

— cartelele (placile) de digitizare a sunetului etc.

Dispozitivele de iesire asigura extragerea informatiei din calculator. In procesul
extragerii, informatia este transformata din forma binara in forme accesibile omului.
Principalele dispozitive de iesire sunt:

— vizualizatorul;

— ecranul tactil;

- imprimanta;

— desenatorul;

- generatoarele de sunet etc.

Unitatile de intrare—iesire si memoriile externe sunt numite echipamente peri-
ferice. Aceastd denumire evidentiazd rolul central al procesorului si al memoriei in-
terne in executarea automata a programului.

Este necesar sd amintim ca reducerea pretului de cost al componentelor electronice
a favorizat aparitia diferitor echipamente periferice pentru scrierea—citirea cartelelor
magnetice, a cartelelor electronice, a codului de linii sau bare etc. Aceste echipamente
periferice pot fi amplasate la o distanta considerabild de calculator.

intrebari si exercitii
Numiti unitatile functionale ale calculatorului si explicati destinatia lor.

Care este rolul procesorului? Prin ce se caracterizeaza capacitatea de prelucrare a unui procesor?
Ce informatie contine o instructiune? Unde se foloseste aceastd informatie?

oo 0oe

Dati cateva exemple de instructiuni. Estimati numarul de instructiuni posibile ale unui

calculator.

© Care este rolul memoriei interne? Explicati cum interactioneaza procesorul si memoria
interna la executia unui program.

® STUDIU DE CAZ. Cum influenteaza capacitatea memoriei interne performantele calcula-
torului? Este oare obligatorie prezenta memoriei interne in componenta unui calculator?

@ EXPERIMENTEAZA! Aflati viteza procesorului si capacitatea memoriei interne a calcula-

torului la care lucrati dvs. Cum credeti, sunt suficiente aceste performante pentru prelu-

crarea imaginilor?
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O C(are este destinatia memoriei externe? Este oare obligatorie prezenta memoriei exter-
ne in componenta unui calculator?

© EXPERIMENTEAZA! Aflati capacitatea unitatilor de memorie externa a calculatorului la care
lucrati dvs. Comparati capacitatea si viteza de lucru pentru memoriile interne si externe.

© Care este destinatia dispozitivelor de intrare si de iesire? Este oare obligatorie prezenta
acestor dispozitive in componenta unui calculator?

@ CERCETEAZA!In anul 1834, matematicianul si inventatorul englez Charles Babbage ela-
boreaza proiectul masinii analitice care contine unitdtile functionale ale unui calculator
modern: procesorul (moara, in terminologia lui Babbage), memoria interna (depozitul)
si dispozitivele de intrare-iesire. In conceptia autorului, masina analitici putea memora
numere de cate 50 de cifre zecimale, realiza o operatie de adunare intr-o secunda si una
de inmultire intr-un minut. Cifrele zecimale erau reprezentate cu ajutorul unor roti dintate.
Cum credeti, prin ce se explica faptul cd viteza de calcul a masinii analitice era atat de mica?

@ ANALIZEAZA! Unul dintre cele mai vechi dispozitive de calcul este abacul. Ce sistem de
numeratie se utilizeaza pentru reprezentarea numerelor in acest dispozitiv?

® EXPLOREAZA! Utilizand un motor de cautare, aflati capacitatea de prelucrare si capaci-
tatea memoriei interne a calculatoarelor personale comercializate in magazinele online
din localitatea in care se afla scoala dvs. Analizati modul in care capacitatea de prelucra-
re si capacitatea memoriei interne influenteaza pretul calculatoarelor personale.

2.2. Clasificarea calculatoarelor

Termeni-cheie:

o supercalculatoare

o calculatoare mari

o minicalculatoare

o microcalculatoare (calculatoare personale)
o generatii de calculatoare

Caracteristica generala a unui calculator include urmatoarele date:
- viteza de operare;
— capacitatea memoriei interne;
- componenta si capacitatea unitatilor de memorie externa;



- componenta echipamentelor de intrare—iesire;
— parametrii de masa si de gabarit;
— costul.
in functie de aceste date, calculatoarele moderne se clasifica in 4 categorii:
- supercalculatoare;
— calculatoare mari (macrocalculatoare);
— minicalculatoare;
- microcalculatoare.

Supercalculatoarele pot executa peste 10”° (1 000 bilioane = 1 biliard) de operatii
pe secunda si costa sute de milioane de dolari. Cercetdri si proiectari in industria
supercalculatoarelor se realizeaza in SUA si Japonia. Supercalculatoarele se utilizeaza
in prelucrdri extrem de complexe ale datelor in aeronauticd, fizica nucleard, astrona-
utica, seismologie, prognoza vremii etc.
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Supercalculatorul Intel in Laboratorul Sandia National, SUA

Calculatoarele mari pot executa sute de bilioane de operatii pe secunda (1 bilion =
= 10"%), costul lor fiind de cateva milioane de dolari. De reguli, calculatoarele mari
includ zeci de unitati de discuri magnetice si imprimante, sute de console (consola
este formata dintr-un vizualizator, o tastatura si, uneori, o imprimanta), aflate la dife-
rite distante. Aceste calculatoare se utilizeazd in cadrul unor mari centre de calcul si
functioneaza in regim non-stop.

Minicalculatoarele efectuau sute de milioane de operatii pe secunda, iar pretul
lor nu depaseste 200 mii de dolari. Echipamentele periferice ale unui minicalcula-
tor includ céateva discuri magnetice, una sau doud imprimante, mai multe console.
Minicalculatoarele sunt mai usor de utilizat decat calculatoarele mari si se aplicd in
proiectarea asistata de calculator, in automatizari industriale, in prelucrarea datelor,
in experimentele stiintifice etc. In prezent minicalculatoarele sunt inlocuite de calcu-
latoarele personale.

Microcalculatoarele, denumite si calculatoare personale, sunt realizate la preturi
scazute — intre 100 si 15 000 de dolari si asigura o vitezd de calcul de ordinul mili-
ardelor de operatii pe secunda. De obicei, echipamentele periferice ale unui micro-
calculator includ vizualizatorul, tastatura, o unitate de disc rigid sau pe memorii din
semiconductori (SSD - Solid-State Drive), o unitate de disc optic si o imprimanta.
Corporatii care produc microcalculatoare existd in foarte multe tari, insé lideri mon-
diali, unanim recunoscuti, sunt firmele Lenovo, Apple, Hewlett-Packard, Dell, Asus,
Acer, Samsung etc.
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Calculator personal portabil Calculator personal de birou Calculator personal de mici
(laptop, notebook) (desktop) dimensiuni (palmtop)

In functie de tipul componentelor electronice, deosebim generatii de calculatoa-
re. Astfel, prima generatie cuprinde calculatoarele cu tuburi electronice, iar genera-
tia a doua - calculatoarele cu tranzistoare. Generatia a treia include calculatoarele
care au la bazd circuite integrate. Un circuit integrat contine intr-o singura capsula
mai multe tranzistoare.

Pe masura progresului tehnologic, numarul tranzistoarelor intr-o capsuld a cres-
cut pana la sute de milioane, ajungandu-se astfel la circuite integrate pe scara larga si
foarte larga. Calculatoarele moderne sunt realizate cu astfel de circuite si fac parte din
generatia a patra.

Circuite integrate produse Structura internd a unui circuit
de firma Intel, SUA integrat — microprocesorul Intel -
vazuta prin microscop

In prezent inginerii si oamenii de stiintd proiecteazd si experimenteazi cu calcula-
toare ce contin mii de procesoare care functioneazd in paralel, fapt ce creeaza premise
pentru aparitia in viitorul apropiat a generatiei a cincea de calculatoare. Se preconi-
zeaza cd astfel de calculatoare vor servi drept baza pentru aparitia inteligentei artificiale.

intrebari si exercitii

@ Cum pot fi caracterizate performantele unui calculator? Dati caracteristica respectiva
a calculatorului la care lucrati dvs.

® Cum se clasifica calculatoarele in functie de parametrii tehnici si economici?

© STUDIU DE CAZ. Dati o caracteristica succinta fiecarei categorii de calculatoare: super-
calculatoare, calculatoare mari, minicalculatoare si microcalculatoare.
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® Ce criteriu se utilizeaza pentru a determina generatiile de calculatoare? Dati o caracte-
ristica fiecarei generatii de calculatoare.

© CREEAZA! Scrieti un mic eseu ce ar reda principalele etape ale evolutiei calculatoarelor
numerice. Acordati o atentie deosebita istoriei calculatoarelor din spatiul cultural roma-
nesc.

® EXPLOREAZA! Utilizand sursele de informatii de pe
Internet, scrieti un eseu despre calculatoarele din gene-
ratia a cincea. Puneti in evidentd domeniile stiintei si teh-
nicii in care ar putea fi utilizate astfel de calculatoare.

@ ANALIZEAZA! Reducerea dimensiunilor procesoarelor si
a memoriilor interne a permis incorporarea calculatoare-
lor in cele mai diverse echipamente. Un exemplu eloc-
vent in acest sens este evolutia telefoanelor mobile, care,
pornind de la un simplu mijloc de comunicare, au ajuns
sd fie si calculatoare personale de mici dimensiuni, denu-
mite sugestiv “telefoane inteligente”.

Telefon inteligent

Utilizdnd un motor de cdutare, aflati capacitatea de pre-

lucrare si capacitatea memoriei interne a telefoanelor inteligente comercializate in ma-
gazinele online din localitatea in care se afla scoala dvs. Analizati modul in care capa-
citatea de prelucrare si capacitatea memoriei interne influenteaza pretul telefoanelor
inteligente.

©® CERCETEAZA! Plasati pe o axa cronologica evolutia tehnicii de calcul si a dispozitivelor
digitale.

2.3. Retele de calculatoare

Termeni-cheie:

structura de comunicatie

linie de transmisie a informatiei
capacitate de transmisie

adresa de retea

retele locale, regionale si globale
partajare a resurselor

Odatd cu extinderea domeniilor de aplicare a calculatoarelor, a crescut si numarul
utilizatorilor ce doreau sa faca schimb de date sau sd prelucreze informatii comune.

De exemplu, zeci de angajati ai unei intreprinderi lucreaza impreuna la elaborarea
bugetului, fiecare dintre ei fiind responsabil de un anumit compartiment. In cadrul
unei companii de transporturi aeriene, biletele la una si aceeasi cursd pot fi vandute
de mai multe agentii care, evident, se afld in orase diferite.

Pentru a solutiona astfel de probleme, au fost elaborate mijloace tehnice care per-
mit calculatoarelor sa comunice intre ele.
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Numim retea o multime de calculatoare ce pot schimba informatii prin
intermediul unei structuri de comunicatie.

Structura retelelor de calculatoare este prezentatd in figura 2.2.

Structura de comunicatie este formata din linii de transmisie a informatiei.
Aceste linii pot fi:

— cabluri cu fire torsadate;

— cabluri coaxiale;

Calculatoare
||
\
Structura
de comunicatie
e \ ™~
| |
||

Fig. 2.2. Retea de calculatoare

— cabluri optice;

— linii cu unde radio (terestre sau prin satelit).

Caracteristica principala a liniilor de transmisie a informatiei este capacitatea de
transmisie, exprimata in biti pe secundd.

Cablurile cu fire torsadate sunt asemanatoare celor telefonice si asigura o capacita-
te de transmisie de pand la 1 Mbit/sec. Cablurile coaxiale, aseménatoare celor din re-
telele de televiziune prin cablu, asigurd o capacitate de transmisie de panala 1 Gbit/sec.

Cablul optic consta din fibre de sticla sau din plastic transparent, acoperite cu un
invelis de protectie. Semnalul optic, emis de o sursd laser, se propaga prin fibra si este
receptionat de o celuld fotosensibild. Capacitatea de transmisie a unui cablu optic
poate ajunge la valoarea de 1 Tbit/sec.

Liniile cu unde radio sunt formate din statii de retransmisie a semnalelor. Pe PAmant
aceste statii se amplaseaza in raza vizibilitatii directe a antenelor, la o distanta de 40-50
de kilometri una de alta. In cazul liniilor cosmice, statiile respective se amplaseaz pe
sateliti. Capacitatea de transmisie a liniilor cu unde radio este de ordinul 10 Gbit/sec.

Statii terestre de retransmisie Statie de retransmisie amplasatd
din componenta liniilor cu unde radio pe satelit
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Calculatoarele unei retele se conecteaza la structura de comunicatie prin inter-
mediul unor unitati de intrare-iesire dedicate, numite adaptoare de retea. Evident,
in cadrul unei retele fiecare calculator are o adresd unica, denumita adresa de retea.

De exemplu, o retea de calculatoare poate fi construitd utilizand ca structura de
comunicatie reteaua existenta de telefoane. Dispozitivul care asigura conectarea cal-
culatorului la reteaua telefonica se numeste modem. Adresa de retea este data de
numarul de telefon al postului la care este conectat modemul.

In functie de aria de raspandire a calculatoarelor dintr-o retea, exista urmitoarele
tipuri de retele:

- retele locale;

— retele regionale;

- retele globale.

In retelele locale, calculatoarele au o arie mica de raspandire (pana la 2 km) si de-
servesc o singurd institutie. Retelele locale sunt formate, de regula, din calculatoarele
instalate in aceeasi clddire sau cladiri apropiate. De regula, ca linii de transmisie se
utilizeaza cablurile cu fire torsadate si cablurile coaxiale.

In ultimii ani, in cazul retelelor locale mici si foarte mici, o rispandire tot mai larga
o au mijloacele ce asigurd comunicarea echipamentelor digitale prin tehnologii radio
(Wi-Fi, Bluetooth) sau raze infrarosii.

Retelele regionale acopera aria unui oras sau a unui sector. Liniile de comunica-
tie se realizeaza prin cabluri coaxiale sau statii mici de transmisie/receptie, denumite
radiomodemuri.

Calculatorul portabil din salonul unui automobil
este conectat la retea prin intermediul radiomodemului

Retelele globale acopera suprafata unei tari, a unui continent sau chiar suprafata
mai multor continente. Ca linii de transmisie se utilizeaza cablurile optice si liniile cu
unde radio (terestre sau prin satelit).

Avantajul principal al retelelor consta in partajarea resurselor sau, cu alte cuvinte,
utilizarea in comun a datelor, programelor si a calculatoarelor din retea.

De exemplu, in cazul unei retele locale, pot fi partajate fisierele, discurile de capa-
citate mare, imprimantele, scanerele de imagini si alte periferice. Evident, fiind acce-
sibile pentru mai multi utilizatori, perifericele respective vor fi utilizate mai eficient.
Totodata, specialistii institutiei in cauza pot lucra in echipa asupra unor proiecte co-
mune: bugetul anual, planul de vanzari, desenele tehnice ale unei cladiri etc.
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In cazul retelelor globale, colective de cercetatori din diferite tiri pot efectua cal-
cule complexe pe un supercalculator unic in lume sau analiza in comun rezultatele
unui experiment stiintific foarte costisitor. Pe baza acestor retele sunt create diverse
servicii: posta electronica, difuzarea noutdtilor, conversatii pe grupuri de interese,
jocuri electronice, publicitate, transferuri bancare, comertul electronic, accesul la re-
surse digitale ale bibliotecilor, invdtamantul la distanta etc.
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intrebari si exercitii

Numiti factorii care au contribuit la aparitia retelelor de calculatoare.
Care sunt componentele principale ale unei retele de calculatoare?
Explicati destinatia structurii de comunicatie.

Care sunt functiile adaptorului de retea? Cum se identificd calculatoarele din compo-
nenta unei retele? Determinati tipul adaptorului de retea cu care lucrati dvs.

Din ce este formata o structura de comunicatie?
Care este destinatia unui modem? A unui radiomodem?

Numiti capacitatile de transmisie a urmatoarelor linii de comunicatie:

- cablu cu fire torsadate;

- cablu coaxial;

- cablu optic;

— linie cu unde radio.

Estimati durata de transmisie a unui film video (=800 Gbit) prin liniile de comunicatie pe
care le cunoasteti dvs.

EXPERIMENTEAZA! Determinati tipul liniilor de comunicatie din structura retelelor cu
care lucrati dvs.

Cum se clasifica retelele in functie de aria de raspandire?
Determinati tipul retelei (locala, regionala sau globald) cu care lucrati dvs.
Care sunt avantajele retelelor de calculatoare? Ce servicii oferd o retea de calculatoare?

EXPERIMENTEAZA! Identificati principalele componente ale retelelor de calculatoare
din scoala in care invatati.

EXPLOREAZA! Aflati capacitatile de transmisie a urmatoarelor mijloace de comunicatie
din componenta retelelor de calculatoare:

- Wi-Fi;

- Bluetooth;

- cu raze infrarosii.

ANALIZEAZA! Serviciul mesaje scurte (SMS) este 0 componenté a mesageriei prin text,
care este prezenta in serviciile de telefon, Internet si sistemele bazate pe dispozitive mo-
bile. Analizati situatia din punct de vedere informational, indicand sursa, destinatarul,
purtatorii de informatie, canalele de transmisie in cazul comunicarii prin mesaje scurte
transmise dupa cum urmeaza:

a) de la un telefon mobil la altul;

b) de la un calculator de birou (Desktop PC) la un telefon mobil;

¢) de laun telefon mobil la un calculator de birou (Desktop PC);

d) de la un calculator de tableta la un telefon mobil;

e) de la un telefon mobil la un calculator de tip tableta.



Capitolul 3

SISTEME DE OPERARE.
APLICATII FRECVENT UTILIZATE

3.1. Sisteme de calcul

Termeni-cheie:

o sistem de calcul

o programe de aplicatii

« sistem de operare

o functii ale sistemului de operare

Orice calculator numeric functioneaza numai atunci cand in memoria lui sunt
incircate programele respective. In absenta programelor, echipamentele calculato-
rului devin inutile, intrucét procesorul nu stie secventa de operatii necesare pentru
a prelucra informatia. Prin urmare, programele reprezinta o parte indispensabild
a oricarui sistem de calcul.

Numim sistem de calcul ansamblul format din calculator, echipamentele
periferice si programele ce asigura functionarea lor.

Pe parcursul dezvoltérii tehnicii de calcul, au fost elaborate mii de programe pen-
tru rezolvarea celor mai diverse probleme. Acestea se impart in doud categorii dis-
tincte: programe destinate prelucrdrii informatiei si programe care asigura si facili-
teazd exploatarea eficientd a calculatorului.

Programele destinate prelucrarii informatiei se numesc programe de aplicatii
sau, mai scurt, aplicatii.

De exemplu, cele mai simple aplicatii care pot fi utilizate pe un calculator personal sunt:

Notepad (Bloc de foi pentru notite) — program destinat introducerii, corectarii si
tiparirii textelor mici;

Paint (Picteaza) — este un program destinat credrii. Contine diverse instrumente
de desenare (creion, pensuld, pulverizator de vopsea etc.) si modele prestabilite de
figuri (segmente de dreapta, curbe, dreptunghiuri, poligoane, elipse);

Windows Media Player — program de vizualizare a imaginilor si de reproducere
a secventelor audio si video.

35



Pentru prelucrarea complexa a textelor, se utilizeazd aplicatia Word, iar pentru
prelucrarea datelor organizate in forma de tabele — aplicatia Excel.

E cunoscut faptul cd programele care deruleazd pe un calculator reprezinta secven-
te de cifre binare, grupate in instructiuni. Tot prin secvente de cifre binare se reprezinta
si informatia supusi prelucririi. Intrucat sistemul binar este incomod pentru oameni,
odatd cu aparitia primelor calculatoare au aparut si primele programe destinate “tra-
ducerii” limbajelor intelese de om in limbajele intelese de calculator si invers. Ulterior,
au fost elaborate programe pentru dirijarea unitatilor periferice, repartizarea spatiului
de memorare pe disc, verificarea memoriei interne etc. Astfel de programe extind cer-
cul de utilizatori ai tehnicii de calcul si simplifica exploatarea ei.

Ansamblul de programe ce asigura si faciliteaza exploatarea eficienta
a calculatorului se numeste sistem de operare.

Un sistem de operare realizeaza urmatoarele functii:

1) asigura comunicatia (dialogul) dintre utilizator si sistemul de calcul;

2) incarca in memoria interna si lanseaza in executie programele indicate de uti-
lizator;

3) opreste si descarcd din memorie programele respective;

4) scrie, citeste si asigura protectia informatiei pe suporturile de memorie externa
(discuri si benzi magnetice, discuri optice, memorii flash);

5) coordoneazi functionarea in comun a calculatoarelor unite in retele.

Cele mai raspandite sisteme de operare sunt FreeBSD, Linux, MacOS, OpenBSD,
Unix, Windows etc. In continuare vom studia sistemul de operare Windows, instalat
pe calculatoarele din Laboratorul de informatica. Mentionam cé practic toate compo-
nentele sistemului Windows se regasesc in majoritatea absoluta a altor sisteme mo-
derne de operare.

£

FreeBSD

Windows

Logotipurile celor mai rdspandite sisteme de operare

intrebari si exercitii

@ Care este destinatia programelor unui calculator? Cum se clasificd aceste programe?
® Poate oare functiona calculatorul in absenta programelor? Argumentati raspunsul.
©® Explicati termenul sistem de calcul. Ce componente include un sistem de calcul?

® Care programe se numesc programe de aplicatii? Dati exemple.
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Ce programe contine un sistem de operare? Dati exemple.
Care sunt functiile sistemului de operare?

Explicati rolul sistemului de operare in procesul de lansare in executie si de oprire a pro-
gramelor.

ANALIZEAZA! Enumerati factorii care au necesitat crearea sistemelor de operare.

PROIECTEAZA! Scoala a procurat un set de calculatoare pentru care inca nu au fost ela-
borate programele respective. Fiecare calculator este dotat cu un vizualizator, o tastatu-
ra, o unitate de disc si o imprimanta. Toate calculatoarele sunt unite intr-o retea locala.
Ce programe ar trebui elaborate, in primul rand, pentru aceste calculatoare? Ce functii
ar realiza aceste programe?

EXPERIMENTEAZA! Aflati ce sisteme de operare sunt instalate pe calculatoarele din
Laboratorul de informatica, pe calculatoarele personale de tip tableta si pe telefoanele
inteligente pe care le folositi dvs. si/sau colegii dvs.

CREEAZA! Folosind sursele de pe Internet, scrieti un mic eseu despre evolutia celor mai
raspandite sisteme de operare, la alegere: a) ale calculatoarelor de birou; b) ale calcula-
toarelor de tip tableta; ) ale telefoanelor inteligente.

LUCRU IN GRUP. Cautati pe Internet si descoperiti care sunt diferentele si asemanarile
dintre urmadtoarele sisteme de operare: Windows, Android, iOS, Mac OS Linux, Unix,
Ubuntu.

DESCOPERA! Utilizand sistemul de asistents, aflati combinatiile de taste necesare pentru:
a) inchiderea unui program;

b) deschiderea meniului Start;

comutarea dintre ferestrele si aplicatiile deschise;

deschiderea aplicatiei Setari (Settings);

minimizarea tuturor ferestrelor deschise pe desktop;

preluarea unei capturi de ecran;

comutarea dintre limbile si tastaturile disponibile.

e=>2080¢

2. Interfete grafice

Termeni-cheie:

« interfatd om-masind

« interfata cu linie de comanda
« obiect grafic

« tehnici de lucru cu soricelul
« interfata grafica

Una dintre functiile principale ale sistemului de operare este asigurarea utilizato-

rului
care |
intermediul numerelor binare, octale sau hexazecimale. Generatiile ulterioare de cal-
culatoare permit comunicarea prin intermediul unor comenzi citite de pe cartelele

cu mijloace simple si eficiente de comunicare cu sistemul de calcul. Specialistii
ucrau la calculatoarele din prima si a doua generatie comunicau cu ele prin

perforate sau introduse de la tastatura.
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Totalitatea mijloacelor prin care utilizatorul poate comunica cu un sistem
de calcul se numeste interfatd om-masina.

Primele interfete om-masina se bazau pe folosirea unor linii de text care, de obicei,
contineau o singura comanda de tipul COPIE, SCRIE, CITESTE etc. Raspunsurile
calculatorului de asemenea ocupau céteva linii de text tiparite la masina electrica de
scris sau afisate pe ecran.

Interfata bazata pe utilizarea comenzilor introduse de la tastatura
se numeste interfata cu linie de comanda.

Pentru exemplificare, prezentdm un fragment din dialogul om-masina in cazul
interfetelor cu linie de comanda:

c:\>dir a:

Volume in drive A has no label
Directory of A:
File not found
1457664 bytes free

Intrucat oamenii recunosc reprezentirile grafice mai repede decat citesc cuvintele
si numerele lungi, specialistii in informatica au elaborat interfete om-masina bazate
pe utilizarea diferitor imagini, numite obiecte grafice. Sistemul de operare Windows
interpreteaza ecranul vizualizatorului drept o suprafata a unei mese de lucru pe care
se pot afla urmétoarele obiecte grafice (fig. 3.1):

pictograme (icons) — mici desene sau figuri insotite de un text scurt ce seamana cu
obiectele pe care le reprezintd;

ferestre (windows) — cadre dreptunghiulare in interiorul carora se afiseaza anu-
mite informatii. Exista cinci tipuri de ferestre: de aplicatie, de dialog, de navigare,
de explorare si de document;

cursorul soricelului (mouse) — un simbol special, de obicei in forma de sdgeatd,
utilizat pentru indicarea obiectelor de pe suprafata de lucru;

bara de lucrari (taskbar) — un dreptunghi in partea de jos a ecranului ce contine
butonul Start. Acesta permite lansarea rapidd in executie a unor programe si deschi-
derea documentelor utilizate recent. Bara de lucriri contine, de asemenea, cite un
buton pentru fiecare aplicatie lansata in executie;

meniuri (menu) - liste de optiuni (comenzi) pe care utilizatorul le poate activa.

Prin urmare, fiecare obiect grafic are o denumire care ne permite sa nu-l confun-
dam cu alte obiecte si sd ne formam o impresie despre proprietitile lui. De asemenea,
orice obiect grafic se caracterizeaza prin operatiile (actiunile) care pot fi efectuate
asupra lui sau cu ajutorul acestuia.

De exemplu, ferestrele din figura 3.1 au denumirile My computer (Calculatorul
meu) si Manual-7. Ferestrele se caracterizeaza prin urmdtoarele proprietdti: dimen-
siuni, pozitie pe ecran, culoarea fundalului pe care este afisatd denumirea ferestrei.
Asupra ferestrelor pot fi efectuate diverse operatii: deplasarea pe ecran, redimensio-
narea, inchiderea.

38



Fig. 3.1. Suprafata de lucru a sistemului de operare

Selectarea si mutarea obiectelor de pe suprafata de lucru, activarea comenzilor din
meniuri, alte operatii similare se executa cu ajutorul unui dispozitiv dedicat de intra-
re — soricelul. Acesta are cel putin doud butoane de comanda si este proiectat pen-
tru a fi deplasat pe masd, in apropierea tastaturii. Cand soricelul se miscd, circuite-
le electronice transmit procesorului semnale care deplaseazd cursorul de pe ecran.
Tehnicile de lucru cu soricelul sunt:

clic-stanga — apasarea si apoi eliberarea butonului stang;

clic-dreapta — apdsarea si apoi eliberarea butonului drept;

dublu-clic — doua clicuri care se succed la un interval foarte mic de timp;

glisare (in engleza drag) — deplasarea soricelului cu un buton tinut apdsat;

trage-si-lasa (in engleza drag and drop) - pozitionarea cursorului pe un obiect,
glisarea lui pand intr-o anumita pozitie si eliberarea butonului respectiv.

De exemplu, pentru a afisa pe ecran meniul Start, se executa clic-stinga pe bu-
tonul respectiv din bara de lucrari (fig. 3.2). Dezactivarea meniului se face printr-un
clic-stanga executat intr-un loc din exteriorul lui.

Microsoft Store
‘ Weather

. Windows Accessories

. Wind, dm

B vincows £ase

B s

== Windows Security Y Paint 3D

. Winc

Fig. 3.2. Meniul Start
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In coloana din stanga, meniul Start contine urmatoarele butoane:

Power — oprirea calculatorului.

Settings — configurarea sistemului de calcul. Atentie: Aceastd optiune este destina-
ta personalului ce deserveste calculatorul respectiv. Va recomanddm cu fermitate sa
modificati setarile calculatorului doar dupéd ce veti cunoaste temeinic atat structura
acestuia, cat si particularitatile programelor instalate pe el.

Pictures — accesul rapid la imaginile prelucrate recent. Evident, pentru stocarea
imaginilor, utilizatorul poate crea si alte dosare.

Documents - accesul rapid la documentele prelucrate recent.

Account - accesul rapid la contul utilizatorului. In general, un calculator personal
poate fi utilizat de mai multe persoane, de exemplu la scoala — de mai multi profe-
sori sau de mai multi elevi. Pentru a proteja datele oricdruia dintre utilizatori, pen-
tru fiecare dintre ei se creeaza cite un cont, care poate fi accesat cu sau fara parola.
De obicei, pe un calculator se creeaza un cont care este destinat administratorului, un
cont public si unul sau mai multe conturi personale.

Coloana din mijloc, denumita Programs, este destinata lansarii rapide in executie a
aplicatiilor frecvent utilizate. Denumirile acestor aplicatii sunt grupate in ordine alfabetica.

Sageata “¥” din dreapta numelui unui grup indicd ca activarea acestei optiuni con-
duce la afisarea unei liste de comenzi care permit lansarea rapidd a aplicatiilor respec-
tive. Pentru exemplificare, in figura 3.3 este prezentata grupa de comenzi Windows
Accessories. Cursorul soricelului este pozitionat pe comanda Notepad.

Microsoft Store

Paint

Print 3D

Paint 30

e
o
]
= q
3
& s

Fig. 3.3. Grupa de comenzi Windows Accessories

Intrucat, uneori, listele de comenzi ocupa prea mult spatiu pe ecran, ele pot fi as-
cunse prin executarea unui clic-stanga pe denumirile de grupuri, marcate in partea
dreapta cu sageti de tipul “A”.

In cazul meniului Start, lansarea in executie a programului dorit se face printr-un
clic-stanga pe denumirea acestuia. De exemplu, pentru a lansa in executie aplicatia
Calculator, se da un clic-stanga pe comanda cu aceeasi denumire. Dupa lansare, pe
ecran apare o fereastrd care contine imaginea unui calculator de buzunar (fig. 3.4).
Butoanele acestui calculator se apasa prin clicuri-stanga, iar aplicatia se opreste apa-
sand butonul “XI” din coltul dreapta-sus al ferestrei.
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Fig. 3.4. Aplicatia Calculator

Coloana din dreapta a meniului Start (fig. 3.1) contine obiecte grafice dreptunghiu-
lare, denumite “dale”. Un clic-stanga pe o astfel de dala lanseaza in executie aplicatia
asociata cu ea. Mai mult decat atat, foarte des, dalele au nu numai rolul de butoane de
lansare in executie, dar si de mici ecrane pe care aplicatiile respective afiseaza texte
scurte, imagini statice sau imagini dinamice.

Interfata om-masina bazata pe utilizarea imaginilor si dispozitivelor care
asigura pozitionarea, selectarea si activarea anumitor obiecte ale acestor
imagini se numeste interfata grafica.

Interfetele grafice sunt foarte sugestive si usor de utilizat, insa necesita procesoare
puternice si memorii interne suficient de mari. In prezent aceste interfete sunt imple-
mentate in toate calculatoarele personale noi.

intrebari si exercitii

(1]
(2]

()

Explicati termenul “interfatd om-masina”

STUDIU DE CAZ. Cum comunicau utilizatorii cu calculatoarele din primele generatii?
Cum credeti, care sunt neajunsurile unui atare mod de comunicare?

Care sunt avantajele si dezavantajele interfetei cu linie de comanda?
Cum se realizeaza comunicarea om-masina in cazul interfetelor grafice?

EXERSEAZA! Descrieti obiectele grafice care se afld pe suprafata de lucru prezentata in
figura 3.1.

Explicati tehnicile de lucru cu soricelul: clic-stanga, clic-dreapta, dublu-clic, glisare,
trage-si-lasad.

EXERSEAZA! Afisati pe ecran grupurile de comenzi Microsoft Office, Windows Accesso-
ries si Windows System.
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© Care sunt avantajele si dezavantajele interfetelor grafice?

© EXPERIMENTEAZA! Operatiile care pot fi efectuate asupra unui obiect sunt incluse in-
tr-un meniu ascuns ce apare pe ecran la executia unui clic-dreapta pe obiectul respectiv.
Ultima linie a unui astfel de meniu contine optiunea Properties (Proprietdti). Afisati pe
ecran proprietatile urmatoarelor obiecte:
- suprafata de lucru;
- bara de lucrari;
— This PC (Acest PC);
- Recycle Bin (Cutia de reciclare).

® EXERSEAZA! Lansati in executie aplicatia Calculator. Utilizaind tehnologia trage-si-lasd,
pozitionati fereastra in centrul ecranului.
Executand clic-stanga pe butoanele respective, calculati:

a) 2+3; d) 24x3; 9 J2;
1.1
b) 18-6; e St h) V4;
1 3
o 18:3; f) gt i) 6.
@ INVATA SA INVETI! La actionarea butonului “=" al ferestrei in care ruleaza aplicatia

Calculator (fig. 3.4) apare un meniu ce contine comanda Programmer (Programator).
La lansarea acestei comenzi se afiseaza o fereastra ce permite efectuarea operatiilor
aritmetice cu numere scrise in diferite sisteme de numeratie: HEX (hexazecimal),
DEC (zecimal), OCT (octal) si BIN (binar).

Transformati in sistemul zecimal urmatoarele numere:

a) (1001), d) (17)g 9) (17)s
b) (10100),; e) (23); h) (1A)g
o (1010),; f) (50 i) (FF)

® Memorati regulile de utilizare a soricelului.

® JOCURI DIDACTICE. Pentru a-i ajuta pe utilizatori sa invete a opera cu soricelul, in sis-
temul de operare Windows au fost incluse urmadtoarele jocuri electronice: FreeCell
(Celula libera), Hearts (Inimi), Minesweeper (Cautatorul de mine), Solitaire (Pasienta).
In cazurile in care aceste aplicatii nu sunt instalate pe calculatorul la care lucrati, ele pot
fi descarcate de pe Internet.
Lansati in executie jocul de logica si strategie Minesweeper. Descrieti obiectele grafice
din fereastra aplicatiei lansate si tehnicile de lucru cu soricelul.
Indicatie: Jocurile electronice sunt foarte acaparatoare. Conform unor estimari, din cau-
za acestor jocuri, anual se pierd circa 2 mld. de ore de lucru. Prin urmare, dupa insusirea
tehnicilor de lucru cu soricelul, nu mai lansati aceste jocuri in timpul lectiilor.



3.3. Ferestre de aplicatii

Termeni-cheie:

« elemente ale unei ferestre

o operatii asupra ferestrelor

o derulare concomitenta a aplicatiilor

Fereastra de aplicatie asigura comunicarea utilizatorului cu programul in curs
de executie. Pentru a studia elementele constitutive ale unei ferestre, vom folosi
ca exemplu aplicatia Notepad. Programul respectiv are aceleasi functii ca un bloc
de foi pentru notite — scrierea unor texte mici. Pentru a lansa programul in executie,
se activeaza Start, Microsoft, Accessories, Notepad. Fereastra aplicatiei Notepad
este prezentata in figura 3.5.

00 999 990

,3 anura_OJ!DS - Notepad I
Eile Edit Format View Help

3.1. SISTEME DE CALCUL

Termeni-cheie:

+ sistem de calcul

= programe de aplicatii

* aiatem de operare

+ functiile sistemului de operare I

Orice calculator numeric functioneazd numai atunci
clnd in memoria lui sunt inclrcate programele
respective. In absenta programelor, echipamentele
calculatorului devin inutile, intrucdt procesorul nu
stie secventa de operatii necesare pentru a prelucra
informatia. Prin urmare, programele reprezintd o |
parte indispensabil¥ a oriclirui sistem de calcul.

Ln 10, Col 352 100% | Windows (CRLF} UTF-8

Fig. 3.5. Fereastra aplicatiei Notepad

O fereastra de aplicatie contine urmatoarele elemente:

1. Butonul meniului System. Acest meniu include comenzi care permit redimen-
sionarea, deplasarea si inchiderea ferestrelor. Forma lui reprezinta in miniatura pic-
tograma aplicatiei Notepad.

2. Titlul ferestrei. Contine denumirea aplicatiei.

3. Bara de meniuri. Contine meniurile File (Fisier), Edit (Editare), Search
(Cautare) si Help (Asistenta).

4. Bara de titlu. Afiseaza titlul ferestrei. Dacd la un moment dat existd mai multe
ferestre deschise, atunci fereastra activa se distinge de celelalte prin faptul ca bara
ei de titlu este afisatd cu alta culoare. Pozitia ferestrei pe suprafata de lucru poate fi
schimbatd cu ajutorul tehnicii trage-si-lasd, “apucand” fereastra de bara de titlu.

5. Zona text. Aici se afiseaza textul supus prelucrarii. Cand se afld in aceasta zond,
cursorul soricelului isi schimba forma.
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6. Butonul Minimize (Micsoreazd la minim). Cu un clic-stdnga pe acest buton
fereastra se reduce la un buton pe bara de lucriri, dar executia aplicatiei nu se termi-
na. Fereastra poate fi redeschisa folosind butonul corespunzator din bara de lucrari.

7. Butonul Maximize (Mdreste la maxim). Cu un clic-stanga pe acest buton se
poate mari fereastra astfel incat sd ocupe tot spatiul disponibil. Dupa ce fereastra este
madritd la maxim, acest buton se transforma in butonul Restore (Restabileste). La ac-
tionarea butonului Restore, fereastra revine la dimensiunile anterioare.

8. Butonul Close (Inchide). Acest buton permite inchiderea ferestrei. Spre deosebi-
re de minimizare, inchiderea ferestrei presupune si terminarea procesului de executie
a aplicatiei.

9. Bara de defilare. Aceasta bara apare atunci cand in interiorul ferestrei exista
mai multe date decét pot fi afisate. Continutul ferestrei poate fi defilat prin glisarea
indicatorului din centru sau prin clicuri-stanga pe butoanele marcate cu triunghiuri.

10. Cursorul soricelului. Forma cursorului indicd faptul ca el se afla in zona de text.

11. Bordura ferestrei. Se foloseste pentru a modifica latimea si indltimea ferestre-
lor. Pentru aceasta, mai intai cursorul se pozitioneazd pe marginea sau coltul respec-
tiv al ferestrei. Dupa ce cursorul isi schimba forma intr-o sageata cu doud varfuri,
dimensiunile ferestrei pot fi schimbate in directia dorita.

12. Punctul de inserare. Marcheaza locul in care se va introduce textul in mo-
mentul in care se tasteaza sau se activeaza comanda de inserare.

13. Bara de stare. Contine campuri cu informatii despre textul supus prelucrarii.

Sistemul de operare Windows permite derularea concomitenta a mai multor
aplicatii. Evident, fiecare aplicatie se va executa intr-o fereastra proprie. Pentru
exemplificare, in figura 3.6 este prezentatd suprafata de lucru in cazul executarii con-
comitente a aplicatiilor Calculator, Notepad si Paint.

Fig. 3.6. Derularea concomitenta a mai multor aplicatii

Amintim cd bara de lucrari contine pentru fiecare program in curs de executie
céte un buton cu denumirea ferestrei respective. Trecerea dintr-o aplicatie in alta se
face executand clic-stanga pe butonul aplicatiei sau direct in interiorul ferestrei do-
rite. Pozitia ferestrelor pe ecran poate fi schimbatd utilizand tehnica trage-si-lasd sau
meniul ascuns al barei de lucrari.
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intrebari si exercitii

(2]

Lansati in executie aplicatia Notepad. Numiti elementele ferestrei afisate pe ecran si
explicati destinatia lor.

ANALIZEAZA! Intrucat aplicatia Calculator este mai simpla ca aplicatia Notepad, fereastra
respectiva (fig. 3.4) contine mai putine elemente grafice. Comparand figurile 3.4 si 3.5, numiti
obiectele grafice care apar numai in fereastra aplicatiei Notepad. Care este destinatia aces-
tor elemente?

EXERSEAZA! Lansati in executie aplicatiile Notepad si Calculator. Introduceti in fereas-
tra aplicatiei Notepad urmatorul text:

Lista cumparaturilor
1. Caiete 12 "x" 1,50 = ** |lei ** bani
2. Creioane 1 "x" 0,30 = ** |ei ** bani
3. Agende 2 "x" 1,15 = ** |ei ** bani
Total ** lei ** bani

Inlocuiti caracterele ** din text cu valorile respective, calculate cu ajutorul aplicatiei
Calculator. Tipariti textul la imprimanta.
Indicatie: Pentru a tipari un text la imprimantd, activati File, Print.

EXERSEAZA! Utilizand tehnica trage-si-lasd, asigurati ca toate ferestrele de aplicatie din
figura 3.6 sa fie vizibile pe ecran in intregime.

Numiti proprietatile unei ferestre de aplicatie. Ce operatii pot fi efectuate asupra acestor
ferestre?

INVATA SA INVETI! Pentru a schimba rapid pozitia ferestrelor, se utilizeaza un meniu as-
cuns. Acest meniu poate fi vizualizat pe ecran executand clic-dreapta pe un loc liber al barei
de lucrari. Cum se vor schimba pozitiile ferestrelor din figura 3.6, daca se activeaza una din-
tre optiunile Cascade windows (Ferestre suprapuse), Show windows stacked (Ferestre
stivuite), Show windows side by side (Ferestre una langa alta) ale acestui meniu?

EXERSEAZA! Utilizand aplicatia Notepad, tipariti la imprimanta textul ce urmeaza.

PERIPETIILE ALICEI iN TARA MINUNILOR

Alice este o fetita ca toate fetitele. li plac povestile. intr-o zi adoarme cu gandul la
ele si incepe sa viseze ca se afla intr-o "tara a minunilor”. Aici se petrec tot felul de
intamplari, cum numai in povesti se pot intampla.

Astfel, de pilda, ea descopera aici ca se poate face mai mare sau mai mica, dupa
nevoie.

lat-o incercand sa patrunda intr-o gradina fermecatd, de care o despartea insd o
usita atat de scunda, incat nici capul nu-i putea intra. Ce-i de facut? "Ah, ce bine ar fi
sa ma pot strange ca o lunetd’, se gandea ea. Si tocmai atunci, gaseste o sticluta pe
eticheta careia statea scris cu litere frumoase si mari, de tipar: "BEA-MA”.

Usor de zis: "Bea-ma’, dar Alice, o fetita inteleapta, cuminte, nu era sa se repeada
sa facad una ca asta.

- Ba nu, zise ea, intai sa ma uit, sa vad daca nu cumva scrie pe sticla: "Otrava”.

Lewis Carroll
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Pastrati acest text pe stickul de memorie flash, atribuindu-i numele Peripetiile Alicei.
Indicatie: Pentru a tipdri un text laimprimantd, activati File, Print. Pentru a pastra un text
pe stickul de memorie flash, activati File, Save As.

© EXERSEAZA! Tipariti la imprimanta textul ce urmeaza.

SIDACA...

Si daca ramuri bat in geam
Si se cutremur plopii,

E ca in minte sa te am
Si-ncet sa te apropii.

Si daca stele bat in lac
Adancu-i luminandu-I,

E ca durerea mea s-o-mpac
Inseninandu-mi gandul.

Si daca norii desi se duc
De iese-n luciu luna,
E ca aminte sa-mi aduc
De tine-ntotdeauna.

Mihai Eminescu

Salvati textul pe stickul de memorie flash, atribuindu-i denumirea Si daca.

© INVATA SA INVETI! Pozitiile si dimensiunile ferestrelor pot fi schimbate “tragandu-le”
peste marginile sau colturile suprafetei de lucru. Deschideti cateva ferestre si aflati pe
cale experimentala cum se schimba pozitiile si dimensiunile ferestrelor atunci cand una
dintre ele este “trasa” peste fiecare dintre marginile si colturile suprafetei de lucru.

3.4. Meniuri

Termeni-cheie:

o meniu in cascada
o meniu derulant
« meniu panglica

o meniu contextual

In sistemele moderne de operare, majoritatea operatiilor de prelucrare a infor-
matiei se realizeaza cu ajutorul unor comenzi, grupate in meniuri. Amintim ca un
meniu reprezinta, pur si simplu, o lista de posibilitati de alegere denumite optiuni
(comenzi). Intrucat numairul de optiuni ale unui meniu poate fi destul de mare si ar
ocupa tot ecranul, in majoritatea interfetelor grafice se utilizeaza meniuri in cascada,
meniuri derulante si meniuri panglica. Aceste meniuri apar pe ecran numai dupa
executarea unui clic-stanga pe un buton sau pe o optiune dintr-un alt meniu. Dupa
activarea comenzii dorite, meniul dispare de pe ecran. De exemplu, Organize din
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aplicatia Windows Media Player este un meniu in cascada (fig. 3.7), iar meniul Edit
din aplicatia Notepad este un meniu derulant (fig. 3.8).

(B windows Media Player o X

» Library » Music » All music Play Burn Sync

o

Stream ¥ Create playlist =~ = - [search ol v|0

Manage libraries > # |Title Len... Rating | Contributing ... Com...
Apply media information changes

IS i

Customize navigation pane... _ your Music library.

Layout > Album Manage libraries to include
Options... Release date our library.
1% Genre Date taken

[ videos Rating

&) Pictures File name

P Other Libraries

( = («l«-{é}-»ﬁ o) e
Fig. 3.7. Meniu in cascada
@ Figura_03_05 - Notepad - | X
File | Edit| Format View Help
‘ Undo Ctrl+Z &
31 Cut Ctrl+X
Tel Copy Ctrl+C
. o Paste Ctrl+V
* 0 Delete Del
® g Search with Bing... Ctrl+E
* 4 Find.. Ctri+F | operare
OZE‘J Find Previous Shift+F3 Eun(ft.loneaza numal atuncil
cdr incarcate programele
Replace... Ctrl+H .

res bgramelor, echipamentele
cal GoTo... Crl+G ile, intrucdt procesorul nu
sti Select All Ctrl+A | necesare pentru a prelucra
inf Time/Date F5 programele reprezintd o
parte 1ndispensabilla a oricdrui sistem de calcul.
Numim sistem de calcul ansamblul format din 9

Fig. 3.8. Meniu derulant

Meniurile panglica sunt utilizate in ultimele versiuni ale sistemului de operare si
ale programelor de aplicatii. Comenzile unor astfel de meniuri sunt grupate si afisate
pe panouri distincte, amplasate pe o panglicd imaginard, situatd, de obicei, sub bara
de meniuri. Pentru exemplificare, pe figura 3.9 (p. 48) este prezentat meniul Home
al aplicatiei Paint. Acest meniu contine grupele de comenzi Clipboard (Memoria-
tampon), Image (Imagine), Tools (Instrumente), Brushes (Pensule) s.a.m.d.
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@ @M ¢ v | Figura 0309 - Paint o X
Home | View ~ 0

¥ | 2 N Ve mPird e I:l HEEER ]
|2 78 % = []- .

0 _D._;g A M oLaN - g = | — [ . i)

Paste Seet ., g A C& Brushes| Size Color | Coloe | 1 Edit Edit with
3 < el ™ a2 | | | colors  Paint 30

Cliphoard  Image Tools Colors.

’f— ,,,,,,,,,,,,,,,,,, - P e A . e T I L e T
|
]
i

L

=] 111069 x 712px [l size: 22M8 100% & ] ®

Fig. 3.9. Meniu panglica

Pentru a economisi timpul, sistemul de operare permite utilizarea unor meniuri,
lista de optiuni a cdrora depinde de tipul obiectelor selectate si de pozitia cursorului.
Astfel de meniuri se numesc meniuri ascunse sau meniuri contextuale. Ele sunt afi-
sate pe ecran prin clicuri de dreapta si dispar automat dupa activarea optiunii dorite.
Pentru exemplificare, in figura 3.10 este prezentat unul dintre meniurile contextuale
ale aplicatiei Notepad.

@ Figura_03_05 - Notepad - O X
File Edit Format View Help
~

3.1. SISTEME DE [CENHawim

Undo
Termeni-cheie: Cut
 misten do caloul
* programe de aplicati Paste
» sistem de operare Delete
* functiile sistemului

Select All
Orice calculator numer  pightto left Reading order ci
cénd in.memolcia lui su Show Unicode control characters
respectlive. Il:l abse.:nt.(?l Insert Unicode control character > P
calculatorulul devin i 1 nu
stie secventa de opera  ©penIME ucra
informatia. Prin urmar Reconversion
parte indispensabild@ a  search with Bing.. :
Numim sistem de calcul ansamblul format din S

Fig. 3.10. Meniu contextual
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Pentru descrierea optiunilor cuprinse in meniuri, se folosesc notatiile din tabelul 3.1.

Tabelul 3.1

Descrierea notatiilor din meniuri

Notatie

Descriere

Optiune scrisa cu gri

Comanda la moment nu este disponibild pentru aplicatie.

Dupd optiune urmeaza punctele

« »

de suspensie “..

Activarea comenzii atrage dupd sine aparitia unei ferestre de
dialog. Utilizatorul este rugat sa introduca informatii supli-
mentare necesare pentru a executa corect comanda activata.

Marcajul “v” in stdnga
numelui optiunii

Indica faptul cd aceastd comanda este activa. Activarea
comenzii functioneazd ca un comutator: un clic o acti-
veaza si deci va apdrea marcajul, iar urmétorul clic o dez-
activeazd, provocand disparitia marcajului.

Combinatie de taste care apare
in dreapta numelui optiunii

Aceastd combinatie permite selectarea optiunii fara
activarea prealabild a meniului in care apare.

Un triunghi in dreapta numelui
optiunii

Activarea acestei comenzi conduce la derularea unui alt
meniu de comenzi (meniuri in cascadd).

O sdgeatd mica incadrata in
pétratul din coltul dreapta-jos al
panoului grupului de comenzi

Clicul dat pe aceastd pictograma conduce la afisarea
unei ferestre de dialog ce ofera utilizatorului optiuni
suplimentare la cele afisate pe panoul respectiv.

intrebari si exercitii

O Explicati termenii "“meniu derulant

" “meniu panglicd”si “meniu contextual” Cum se acti-

veaza comenzile din aceste meniuri?

® EXPERIMENTEAZA! Lansati

in executie aplicatia Notepad. Afisati consecutiv pe ecran

toate meniurile derulante ale aplicatiei. Utilizand tabelul 3.1, explicati notatiile intalnite

fn aceste meniuri.

INVATA SA INVETI! In figura 3.11 este prezentat meniul derulant System al aplicatiei

Calculator. Comenzile acestui meniu permit inchiderea, mutarea si minimizarea ferestrei
cu ajutorul tastelor cu sageti ale tastaturii. Verificati experimental ce actiuni declanseaza

comenzile respective.

cidnd in memoria

3 Figura_03_11 - Notepad — u| #
& Restore p
Mave ~
E CALCUL
o Maximize
x Close Alt+F4 | catii
* sistem de operare

* functiile sistemului de operare
Orice caleulator numeric functioneazd numai atunei

respective. in absenta programelor, echipamentele

lui sunt incldrcate programele

Fig. 3.11. Meniul System
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O in figura 3.12 este prezentat meniul contextual al suprafetei de lucru. Verificati experi-
mental ce actiuni declanseaza comenzile View, Sort by si Refresh.

View >
Sort by >
Refresh

Paste

Paste shortcut

Undo Rename Ctri+Z

Intel® Graphics Settings

Mew >

B Display settings

By personalize

Fig. 3.12. Meniul contextual al suprafetei de lucru

© Tipariti la imprimanta textul ce urmeaza:

PATRIA

Si spicul are Patrie —
Si Patria e lanul.

Si ziua are Patrie —
Si Patria e anul.

Cuvintele au Patrie —
Romana-i limba noastra.
Stejarul are Patrie -
Padurea-n zarea-albastra.

De mic, iubeste-ti Patria —
Moldova - falnic nume.
Mi-o apara! Inalta-mi-o!
Cum o faceau strabunii.
Titus Stirbu

Salvati textul pe disc, atribuindu-i denumirea Patria.

3.5. Ferestre de dialog

Termeni-cheie:
o fereastra de dialog
o elemente de control

Ferestrele de dialog asigurd “conversatia” dintre programe si utilizator. Aceste fe-
restre contin mai multe tipuri de obiecte grafice care se numesc elemente de control.
In sistemul de operare Windows se utilizeazd urmatoarele elemente de control:
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- butoane de selectare a paginilor;

— butoane de comanda;

— casete de text;

— butoane radio;

— casete de marcare;

— casete cu liste;

— cursoare de control;

— contoare.

In continuare prezentim o caracteristicd succinti a acestor elemente.

Butoane de selectare a paginilor

O fereastrd de dialog poate avea mai multe pagini, care corespund unor categorii dis-
tincte de optiuni. Fiecare pagind are un buton cu un titlu sugestiv. Un clic-stinga pe un ast-
fel de buton asigura selectarea paginii corespunzatoare din fereastra (“aducerea ei in fata”).

Pentru exemplificare, in figura 3.13 este prezentata fereastra de dialog Manual-7
Properties (Proprietdtile dosarului Manual-7).

Fereastra de dialog din aceastd figura are cinci pagini. Butoanele de selectare a
paginilor au titlurile General (Proprietdti generale), Sharing (Partajare), Security
(Securitate), Previous Versions (Versiunile precedente) si Customize (Personalizare).
Pagina curenta este General.

B Manual-7 Properties X

General Sharing Security Previous Versions Cusiomize

- EManuaH‘

Type: File folder
Location: C:\Users\Anatol\Desktop
Size: 18.8 KB (19,269 bytes)

Size ondisk:  20.0 KB (20,480 bytes)

Contains: 2 Files, 2 Folders

Created: Friday, January 1, 2020, 8:18:13 AM

Amributes: (] Read-only (Only appiies o files in foider)
[_]Hidden Advanced...

I

Fig. 3.13. Fereastra de dialog Manual-7 Properties

Butoane de comandi

Selectarea oricdrui buton de acest tip provoacd executia imediatd a unei actiuni.
Fereastra din figura 3.13 are urmaétoarele butoane de comanda:

OK - aplicd si salveaza toate optiunile selectate de utilizator, urmate de inchiderea
ferestrei;

Cancel (Anulare) - inchide fereastra de dialog fara aplicarea setdrilor facute de
utilizator;
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Apply (Aplicd) - aplicd si salveaza toate optiunile selectate de utilizator. Fereastra
de dialog ramane in continuare deschisa.

Casete de text

Se utilizeazd pentru a introduce un text scurt. In figura 3.14 este prezentata fereas-
tra de dialog Find (Cauta) din aplicatia Notepad. Aceasta fereastra contine caseta de
text Find what in care se introduce fragmentul de text ce trebuie cdutat in textul supus
prelucrdrii.

_3 Figura_03 05 - Notepad

File Edit Format View Help
I [ SISTEME DE CALCUL

Termeni-cheie:

+ sistem [l calcul

* programe de aplicatii
* sisten

= functi Find e
Orice c:4 Find what  |de | | Find Next i
cand in ' R ————
respect 4 Diraction | Cancel
calculaff Oup ® nu

| m Olp  (®Down
stie sed' i cra
infor maq [ | Wrap around
parte inf
Numim sistem de calcul ansamblul format din i

Fig. 3.14. Fereastra de dialog Find (Cauta)

Butoane radio

Sunt butoane de forma rotunda care se exclud unele pe altele. Din cadrul unui grup
de butoane radio poate fi ales numai unul. Butoanele radio Direction (Directia) din
figura 3.14 indica aplicatiei directia de cautare a fragmentului de text: Up (Sus) sau
Down (Jos). Cautarea incepe de la pozitia curentd a cursorului. Trecerea de la aparitia
curentd a fragmentului gasit de text la aparitia urmatoare (de sus sau de jos, dupa caz)
se efectueazd prin actionarea butonului Find Next (Cautd aparitia urmatoare).

Casete de marcare

Se utilizeazd pentru a indica o decizie simpla de tipul “da/nu” De exemplu, fereas-
tra de dialog Find din figura 3.14 contine casetele de marcare Match case (Verifica
registrul) si Wrap around (Continuad cdutarea).

Daca caseta Match case este marcatd, in procesul de cautare aplicatia va verifica nu
doar corespunderea fragmentelor de text, dar si corespunderea registrelor caractere-
lor respective. Dacé insa caseta Match case nu este marcata, registrul nu mai contea-
zd, adica vor fi localizate nu doar aparitiile de, dar si aparitiile De, DE si dE.

Daca caseta Wrap around nu este marcatd, la actionarea butonului Find Next,
cdutarea se termind atunci cand se ajunge la inceputul (este selectat butonul Up) sau
la sfarsitul textului (este selectat butonul Down) supus prelucririi. Dacd insa caseta
Wrap around este marcata, cdutarea va continua in directia indicata de butoanele Up
si Down, “sarindu-se” peste inceputul sau sfarsitul textului supus prelucrérii.

Casete cu liste

Se utilizeaza pentru a alege o optiune dintr-o listd mai lungd, care, dacd ar fi afisata
permanent, ar ocupa prea mult loc pe ecran. Pentru exemplificare, in figura 3.15 este
prezentatd fereastra de dialog Font (Set de caractere) a aplicatiei Notepad.

52



Listele Font, Font style (Stilul fontului) si Size (Dimensiune) sunt cu bare de defi-
lare, iar lista Script (Scriere) este una derulanta. Continutul ei poate fi afisat pe ecran
executand un clic-stanga pe simbolul “¥” din partea dreaptd a casetei respective.

Font X

Font: Font style:
Courier New | | Bold

Fegular ~
Italic

Dutch801 Rm BT i \Bold Italic 16
Ebrima | |18
Sdearcan on ITE 20
| Elephant | |22
IENGRAVERS MT “ v (24 b
Sample
AaBbAAOS

Script:

Central European [V l
Show more fonts Western

Hebrew

Vietnamese

Fig. 3.15. Fereastra de dialog Font (Set de caractere)

Cursoare de control

Un cursor de control permite setarea anumitor valori. In calitate de exemplu,
amintim cursorul orizontal din coltul dreapta-jos al ferestrei aplicatiei Paint (vezi
fig. 3.9, p. 48). Fereastra de dialog Edit Colors (Editarea culorilor) a aceleiasi aplicatii
contine un cursor vertical destinat selectarii vizuale a culorii dorite, setand totoda-
td proportiile culorilor de baza Red (Rosu), Green (Verde) si Blue (Albastru) din
compozitia acesteia (fig. 3.16).

H EE W

H EE EET '

ENEEEEEN p

ENEEEEEN

EEEEEEEE

HEEEEENE

AEEEEEEN o1 | e |

[ 0 0 000 5;'1sz| WIS“ ]
Define Custam Colors >> Color|Sglid Lum:;135| mue;izs:i:

Cancel Add to Custom Colors

Fig. 3.16. Fereastra de dialog Edit Colors (Editarea culorilor)
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Contoare

Se utilizeazd pentru a modifica anumite valori. Numarul din caseta creste sau sca-
de atunci cand se executa clic-stanga pe butonul marcat cu sageatd, respectiv “¥” sau
“A” Pentru exemplificare, in figura 3.17 este prezentatd fereastra de dialog Create a
New Image (Creeazd o imagine noud) a editorului grafic GIMP. Aceastd fereastra
contine doud contoare care servesc pentru a stabili dimensiunile imaginii in curs de
creare si puterea de rezolutie a acesteia.

R, Create a New Image ®
Template: z‘
Image Size

Width: [1920 £
Height 1080 & |px [ ~]

& ] 1920 = 1080 picels
300 ppi, RGB color

& Advanced Options
X resolution: (300000 £ 1
: L —
Y resolution: [300.000 £ 1 |pixels/in j

Precision: B-hit integer

Color space: | RGB color

3| 1|

Gamma: Perceptual gamma (sRGB)
E Color manage this image

Color profile: |Built-in RGB (GIMP built-in sRGB)

L€

Eill with: Background color

Comment:  |Created with GIMP

. _ﬂelp Reset oK Cancel

Fig. 3.17. Fereastra de dialog Create a New Image (Creeazd o imagine noud)

intrebari si exercitii
O Care este destinatia ferestrelor de dialog? Numiti elementele de control pe care le poate
contine o fereastra de dialog.

® Explicati destinatia butoanelor de selectare a paginii. Numiti paginile ferestrei de dialog
din figura 3.13.

© Care este destinatia butoanelor de comanda? Ce actiuni executa un program la apasa-
rea butoanelor OK, Cancel, Apply?

® Explicati destinatia butoanelor radio din figura 3.14.

© Care este destinatia cursoarelor de control? Pentru ce se utilizeaza cursoarele de control
din figurile 3.9 si 3.16?

® EXPERIMENTEAZA! Verificati experimental cum influenteaza marcajul casetei Match
case din figura 3.14 procesul de cautare a fragmentelor de text.

@ EXPERIMENTEAZA! Afisati pe ecran fereastra de dialog Font (Set de caractere). Identificati
elementele de control ale ferestrei si explicati destinatia lor. Verificati experimental cum
influenteaza selectiile din listele acestei ferestre modul de afisare a textului supus prelucrarii.
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© EXPLOREAZA! Afisati pe ecran fereastra de dialog Page Setup (Setare pagind) din aplica-
tia Notepad. Numiti elementele de control din aceasta pagina si explicati destinatia lor.

© Explicati destinatia casetelor cu liste derulante, a contoarelor si a casetelor de text.
® INVATA SA INVETI! Afisati pe ecran ferestrele de dialog Display Settings (Setarile vizu-

alizatorului) si Mouse Properties (Proprietatile soricelului). Identificati elementele de
control amplasate pe paginile acestor ferestre de dialog.

@ Tipariti laimprimanta textul ce urmeaza:

GLOSSA

Vreme trece, vreme vine,
Toate-s vechi si noua toate;
Ce erdu si ce e bine

Tu te-ntreaba si socoate;

Nu spera si nu ai teama,

Ce e val ca valul trece;

De te-ndeamna, de te cheama,
Tu ramai la toate rece.

Multe trec pe dinainte,
Tn auz ne suna multe,
Cine tine toate minte

Si ar sta sa ne asculte?...

Tu asaza-te de-o parte,
Regasindu-te pe tine,
Cand cu zgomote desarte
Vreme trece, vreme vine...

Mihai Eminescu

Salvati textul pe stickul de memorie, atribuindu-i denumirea Glossa.

3.6. Aplicatia Notepad

Termeni-cheie:
o etape de prelucrare a textului
« comenzi ale aplicatiei Notepad

Prelucrarea textelor cu ajutorul aplicatiei Notepad presupune parcurgerea urma-
toarelor etape:

- introducerea textului de la tastaturd sau citirea lui de pe un suport de memorie
externa, acesta fiind de obicei discul magnetic;

— editarea textului sau, cu alte cuvinte, inserarea ori decuparea unor fragmente de
text, corectarea greselilor;
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— tipdrirea textului la imprimanta si/sau salvarea lui pe un suport de memorie externa.
Aceste operatii se realizeaza cu ajutorul mai multor comenzi, grupate in meniuri.
Comenzile aplicatiei Notepad sunt prezentate in tabelul 3.2.

Tabelul 3.2
Comenzile aplicatiei Notepad
Denumirea optiunilor Destinatia
Meniul File (Fisier)
New (Nou) Trece la prelucrarea um}l text nou. Textul respectiv se va
introduce de la tastatura.
Open (Deschide) Citeste un fisier text de pe suportul de memorie externa.

Save (Salveazd)

Scrie textul supus prelucrarii in fisierul creat sau deschis anterior.

Save As (Salveaza ca)

Creeazi pe suportul de memorie externd un fisier nou si
inscrie in el textul supus prelucrarii.

Page Setup (Setare pagind)

Seteaza dimensiunile paginii pe care va fi tiparit textul.

Print (Tipareste) Extrage textul la imprimanta.
Exit (Iesire) Inchide aplicatia.
Meniul Edit (Editare)
Undo (Anuleazi) An}lleazé ulti.ma. Ff)mand?l de editare executata pana la
activarea optiunii in studiu.
Gt (D) §terge fragmentul selectat de text. Textul decupat se depune
in memoria-tampon.
Copy (Copie) Copie in memoria-tampon fragmentul selectat de text.
. Introduce textul din memoria-tampon in locul in care se afla
Paste (Lipeste) .
punctul de inserare.
Sterge fragmentul selectat de text fiard a modifica continutul
Delete (Sterge) pLerge trag x ’
’ memoriei-tampon.
. . auta in text fragmentul indicat de utilizator. Fragmentul
Find (Cautd) < X rag &

respectiv trebuie introdus in fereastra de dialog Find.

Find Next (Cauta urmatorul)

Cauta urmitoarele aparitii ale unui fragment de text.

Find Previous (Cautd
precedentul)

Cauta aparitiile precedente ale unui fragment de text.

Replace (Inlocuieste)

Inlocuieste fragmentul selectat de text cu cel indicat de
utilizator.

Select All (Selecteaza tot)

Selecteaza tot textul supus prelucrarii.

Time/Date (Ora/Data) Insereaza in text ora si data curenta.
Meniul Format (Formatare)
Word Wrap Asigura aranjarea ordonatd a cuvintelor in cadrul ferestrei.

(Aranjarea cuvintelor)

Nu influenteaza modul cum va fi tiparit textul pe hértie.

Font (Set de caractere)

Alege setul de caractere utilizat pentru afisarea textului supus
prelucrarii.

Meniul View (Vizualizare)

Zoom (Panoramare)

Mareste/micsoreazd scara la care este afisat textul
supus prelucrarii.

Status bar (Bara de stare)

Afiseaza/ascunde bara de stare.
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Denumirea optiunilor

Destinatia

Meniul Help (Asistenta)

View Help (Afiseaza
informatii de asistentd)

Lanseaza aplicatia de navigare pe Internet si deschide pagina
cu informatii despre modul de utilizare a aplicatiei Notepad.

Send Feedback
(Transmite o opinie)

Deschide o fereastra de dialog cu ajutorul careia utilizatorul
poate trimite serviciului de asistenta al companiei Microsoft
opiniile, sugestiile sau poate semnala problemele ce au
apdrut in procesul utilizarii aplicatiei Notepad.

About Notepad
(Despre Notepad)

Afiseaza informatii despre drepturile de autor.

Atragem atentia asupra urmadtorului fapt: comenzile Cut (Decupeazd), Copy (Copie)
si Delete (Sterge) pot fi lansate numai dupa selectarea fragmentului respectiv de text.
In cazul in care utilizatorul nu a selectat niciun fragment de text, aceste comenzi nu sunt

disponibile.

intrebari si exercitii

O Care sunt etapele de prelucrare a unui text cu ajutorul aplicatiei Notepad? Ce comenzi
se utilizeaza pentru realizarea operatiilor respective?

® EXPLOREAZA! Explicati destinatia comenzilor din meniurile aplicatiei Notepad. Pentru
care comenzi din aceste meniuri vor fi afisate ferestre de dialog? Ce informatie introduce
utilizatorul in aceste ferestre?

© Cititi de pe stickul de memorie si afisati pe ecran textele Peripetiile Alicei, Si daca,
Patria si Glossa, salvate anterior pe stick.

O EXERSEAZA! Tipariti laimprimanta textele ce urmeaza:

CANTEC

Frumoasa esti, pddurea mea,
Cand umbra-i inca rara

Si printre crengi adie-abia
Un vant de primavara...

Cand de sub frunze moarte ies
Tn umbra viorele,

lar eu strabat huceagul des

Cu gandurile mele...

Cand stralucesc sub roua grea
Carari de soare pline,
Frumoasa esti, pddurea mea.
Si singura ca mine...

George Topirceanu
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AMINTIRI DIN COPILARIE

Stau cateodata si-mi aduc aminte ce vremi si ce oameni erau in partile
noastre pe cand incepusem si eu, dragalita-Doamne, a ma ridica baietas la casa
parintilor mei, in satul Humulesti, din targ drept peste apa Neamtului; sat mare si
vesel, impartit in trei parti, care se tin tot de una: Vatra satului, Delenii si Bejenii.

S-apoi Humulestii, si pe vremea aceea, nu erau numai asa, un sat de oa-
meni fard capataiu, ci sat vechi razesesc, intemeiat in toata puterea cuvan-
tului: cu gospodari tot unul ca unul, cu flacai voinici si fete mandre, care
stiau a invarti si hora, dar si suveica, de vuia satul de vatale in toate partile;
cu biserica frumoasa si niste preoti si dascali si poporeni ca aceia, de faceau

mare cinste satului lor... .
lon Creanga

CANTECUL TRICOLORULUI

Trei culori cunosc pe lume,

Ce le tin de-un sfant odor,

Sunt culori de-un vechi renume,
Suveniri de-un brav popor.

Rosu-i focul ce-mi strabate
Inima-mi plina de dor
Pentru sfanta libertate

Si al patriei amor.

Auriu ca mandrul soare
Fi-va-l nostru viitor,
Pururea-n eterna floare
Si cu luci netrecator.

lar albastrul e credinta
Pentru natie, ce-o nutrim,
Credinciosi, fara schimbare,
Pan’ la moarte o sa fim.

Pan’ pe cer si catin lume
Vor fi aste trei culori,
Vom avea un falnic nume
Si un falnic viitor.

lar cand, fratilor, m-oi duce

De la voi s-o fi sa mor,

Pe mormant atunci sa-mi puneti
Mandrul nostru tricolor.

Ciprian Porumbescu

Salvati textele pe stickul de memorie, atribuindu-le denumirile Cantec, Amintiri din
copilarie si Cantecul Tricolorului.



3.7.Sistemul de asistenta

Termeni-cheie:

« manual de asistenta

« index al manualului de asistenta
« program de asistenta

o servicii de suport

o agenti virtuali

Sistemele de operare si programele de aplicatii ale calculatoarelor moderne contin
mii de obiecte: ferestre, meniuri, butoane, pictograme etc. Evident, este practic impo-
sibil s memorezi destinatia si modul de utilizare a fiecarui obiect. Pentru a simplifica
comunicarea om-masing, aplicatiile frecvent utilizate contin in mod obligatoriu sis-
teme de asistenta.

Existd mai multe modalitéti de a oferi asistenta utilizatorilor, principalele dintre ele fiind:

1) incorporarea in programele de calculator a mijloacelor de asistenta contextuald;

2) incorporarea in programele de calculator a manualelor de asistentd;

3) postarea manualelor de asistenta pe Internet si oferirea accesului online la ele;

4) elaborarea si postarea pe Internet a unor agenti virtuali, functionarea cérora se
bazeaza pe inteligenta artificiala.

Asistenta contextuala este oferitd utilizatorului prin afisarea unor explicatii si/sau
sugestii in momentele in care cursorul este pozitionat pe obiectele grafice ale interfetei
om-calculator. Pentru exemplificare, in figura 3.18 este prezentatd sugestia afisata pe
ecran in momentul pozitionarii cursorului pe meniul Delete (Sterge).

R| 5 B~ |Manual7 - (m] 'Y
Home Share View ~ @

x

Pinto Quick Copy
access

Clipboard

U i W moveto - | X Delete - . r‘ iV g -

New
Telder

=] Rename

Paste B copy to -
L]

Organize

¥

New

Properties

+ B > Manual-7

Delete (Ctri+D)

Opesn

pual-7

| Move the selected items to the

~

MName

Recycle Bin or permanently delete

# Quick access | them |
B Deskiop + @ Tabelul 1-1 1172020 8:19 AM Microsoft Word D...
B capitolul 2 1/1/2020 818 AM  File folder
& Downloads »
n Capitolul 1 14172020 8:18 AM File folder
% Documents g
- . e s >
Jitems 1 item selected --I -

Fig. 3.18. Asistenta contextuald

In unele programe, asistenta contextuald poate fi obtinuti activaind optiunea
Context Help. Dupa activarea acestei optiuni, cursorul isi schimba forma in “%’, iar
pozitionarea acestuia pe obiectele grafice din zona principala a ferestrei este urmata
de afisarea explicatiilor respective.

Manualul de asistenta include textul propriu-zis, cuprinsul si un index. Indexul
reprezintd o listd alfabetica a celor mai importanti termeni (cuvinte sau expresii) din
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manual, cu indicatia paginilor unde pot fi gasite. Evident, continutul manualului de asis-
tenta este specific pentru fiecare aplicatie. In schimb, modul de utilizare a programului
de asistenta este identic in toate aplicatiile si sistemul de operare in ansamblu. De obicei,
acest program permite utilizatorului sa foloseasca un manual de asistenta in trei moduri:
a) parcurgerea cuprinsului si deschiderea manualului la pagina cu subiectul dorit;
b) parcurgerea indexului si deschiderea manualului exact la pagina unde se explica
termenul respectiv;
¢) cautarea unui cuvant sau a unei combinatii de cuvinte in tot textul manualului.
De regula, in aplicatiile moderne, manualul de asistentd este organizat in forma
de pagini Web, incluzand butoane de navigare si casete de cautare a subiectelor do-
rite. Pentru exemplificare, in figura 3.19 este prezentata fereastra PowerPoint Help
(Asistenta PowerPoint). Amintim cé aplicatia PowerPoint este destinati elaborérii si
rularii prezentarilor electronice, iar fereastra PowerPoint Help este afisatd pe ecran
prin actionarea tastei functionale F1 sau a butonului “?” din coltul dreapta-sus al fe-
restrei aplicatiei respective.

EU S 0OF & @ §- - Presentation? - PowerPoint t O %
HOME INSERT DESIGN TRANSITIONS ANIMATIONS SLIDE SHOW REVIEW VIE »

r_ W i 5 o P = L A L A . “_
i - £ - O X
Paste . | New __ |B J U S ohel-2a .
- siide - PowerPoint Help . »
Clipboard Shides Font ~
6 5 4 1 © @ 6@ A [dice R -
15 B

Top categories

Make your presentation shine

Connect s

design

Get started W
Create a presentation v
*  PRIMA MEA
| PREZENTARE Deliver a presentation W
Design and themes v ;

Fig. 3.19. Fereastra PowerPoint Help (Asistenta PowerPoint)

Manualele de asistentd pot fi incorporate in aplicatiile propriu-zise sau postate in
spatiul virtual. Evident, in ultimul caz, accesul la sistemul de asistenta este posibil doar
atunci cand calculatorul pe care ruleazd aplicatia respectivi este conectat la Internet.

Agentii virtuali sunt programe complexe de calculator, care analizeaza solicitarile
fiecdrui utilizator si furnizeazd raspunsuri bazate nu doar pe manualele de asistentd
ale aplicatiilor propriu-zise, dar si pe intrebdrile, opiniile si sugestiile primite de la toti
ceilalti utilizatori. In mod obisnuit, programele respective ruleazi pe serverele marilor
companii producétoare de programe de calculator si sunt accesibile in mod online.
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Pentru exemplificare, in figura 3.20 este prezentatd fereastra de dialog Get Help
(Obtine ajutor) a aplicatiei cu acelasi nume a sistemului de operare Windows.

Gt Hidpy ~ s ] ®
= B RateUs k K k k % (]
&

® Hello!

I'm the Microsoft Virtual Agent. I'd love to help you.

Please briefly describe your issue below.

Which one did you mean?

Help in WordPad

Help in Notepad

See all your apps in Windows 10
MNone of the above

Help in Notepad
Here are answers to a few common questions about Notepad:

+ To open Notepad, select the **Start ** 58 button and then
type Notepad in the search box,

= Select Notepad from the results,
= if you need additional help, ask the Microsoft Community.

Did this solve your problem? Yes Mo

Fig. 3.20. Fereastra Get Help (Obtine ajutor)

intrebari si exercitii

o009

@0

Care este destinatia unui sistem de asistenta?
Numiti principalele modalitati de a oferi asistentd utilizatorului.
Explicati cum functioneaza asistenta contextuald.

EXPERIMENTEAZA! Deschideti unul dintre dosarele de pe masa de lucru a calcula-
torului. Pozitionand cursorul pe elementele de control ale ferestrei respective, aflati
destinatia fiecaruia dintre ele.

Explicati modul de utilizare a unui manual de asistenta.

Ce informatii contine si cand se utilizeaza un index?

Utilizadnd sistemul de asistenta al aplicatiei Notepad, afisati pe ecran urmédtoarele pagini
de asistenta:

a) Cautarea caracterelor si cuvintelor;

b) Copierea si lipirea fragmentelor de text;

¢) Inserarea orei si datei in text.

EXPERIMENTEAZA! Lansati in executie aplicatia PowerPoint si consultati manualul de
asistenta al acestuia.
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© EXPLOREAZA! Utilizand agentul virtual al sistemului de operare Windows, aflati ce
informatii contine sistemul de asistenta despre aplicatiile Calculator, Notepad, Paint si
WordPad.

® INVATA SA INVETI! Lansati in executie editorul grafic GIMP si consultati manualul de
asistentd al acestuia.

3.8. Ferestre de navigare si explorare

Termeni-cheie:

o figier

« fereastra de navigare

o dosar

o fereastra de explorare
o structurd arborescenta

In calculatoarele moderne programele si informatia supusa prelucririi se pastrea-
za pe suporturi de memorie externa: benzi si discuri magnetice, discuri optice etc.
Intrucat un calculator poate avea mai multe unititi de memorie externa, fiecare dintre
ele are o denumire individuala:

A: - prima unitate de disc flexibil;

B: - a doua unitate de disc flexibil (poate sa lipseasca);

C: - unitatea de disc rigid;

D: - alta unitate de disc rigid sau discul optic;

E: - stickul de memorie flash etc.

Amintim faptul ca discurile cu memorii pe semiconductori si stickurile de memo-
rie flash sunt tratate de sistemul de operare ca fiind discuri magnetice.

Evident, un disc poate contine diverse tipuri de informatie: programe, texte, de-
sene, secvente sonore, filme video etc. Pentru a gasi mai usor informatia necesara,
sistemele de operare pastreaza datele in forma de fisiere.

Numim fisier o colectie organizata de date care ocupa un anumit spatiu
pe disc sau pe un alt suport de memorie externa.

De obicei, fisierele se creeaza cu ajutorul programelor de aplicatii. Pictograma care
simbolizeaza un fisier este preluata de la programul care I-a creat. La efectuarea unui
dublu-clic pe pictograma unui fisier, aplicatia respectiva este lansatd in executie.

In momentul creirii, fiecirui fisier i se atribuie in mod obligatoriu un nume.
Acesta poate sd contina pana la 255 de caractere imprimabile. Nu se permite folosirea
caracterelor \, /, 3, ¥, 2, , <, >, |. De exemplu, la lectiile precedente, cu ajutorul apli-
catiei Notepad au fost create fisierele Peripetiile Alicei, Si daca, Patria, Glossa etc.
Fiecare aplicatie adauga la numele fisierului creat de ea o extensiune — un sufix for-
mat din trei litere precedate de un punct. Pentru exemplificare, aplicatia Notepad
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atribuie fisierelor create extensiunea .txt (text), iar aplicatia Paint — extensiunea .bmp
(bitmap “harta din biti”). Anume extensiunea indicé legatura dintre fisier si progra-
mul care l-a creat.

Unitdtile de memorie externa si fisierele de pe discurile respective pot fi vizualizate cu
ajutorul aplicatiei Windows Explorer (Exploratorul Windows). Aceasta aplicatie este lan-
satd in mod automat atunci cand utilizatorul face un dublu-clic pe pictograma This PC
(Acest PC) sau pe pictograma unui dosar. De asemenea, aplicatia Windows Explorer poa-
te fi lansata si din bara de lucrari, executdnd un clic pe pictograma ce reprezintd un dosar.

Imediat ce este lansata, aplicatia Windows Explorer afiseaza o fereastrd de naviga-
re sau o fereastra de explorare.

Ferestrele de navigare ale aplicatiei Windows Explorer afiseazd componentele sis-
temului de calcul si ofera instrumente pentru gestionarea acestora. Pentru exemplifi-
care, in figura 3.21 este prezentata fereastra de navigare This PC.

I N S

Computer \M-w e Toals ~ @

7 “ _1 ‘Q - ‘ mﬁ'bnml«:wapwm

W Syvtem properties

Properties Open Rename  Access Map network Add a network
media = drive~ location sa-..m;; & Manage
Location Nartwork Systemn
- ~ 4+ B ThsPC » @ v B £ Search This PC
*  Nome Type Total Size | Free Space
» o Quick sccess
~ Folders (7)
» e OneDrive
B 30 Objects
~ BThispc B Deskiop
» T30 Objects 4 Documents
» B Desttop 1 Pamcloack
. b
> [ Documents e
. B Pictures
> & Downlonds
B videos
» b Musie
Devices and drives (3)
» = Pichares
3 % Local Disk IC) Local Disk BTG %568
» [l Videos
o DVD RW Drive (D9 €D Drive:
» & Local Disk (C) ~ STICK () USB Drive 718GE 7.18G8
»

= STICK (F)

b e STICK )
> @ Metwork “
10 items 1 itemn sedected -

Fig. 3.21. Fereastra de navigare

Aceasta fereastra contine urmatoarele obiecte grafice:

1. Meniul de sistem.

2. Bara de acces rapid la instrumentele frecvent utilizate.

3. Bara de meniuri.

4. Titlul ferestrei, in cazul dat, This PC.

5. Meniu in formd de panglicd. Este afisat meniul selectat anterior din bara de meniuri.

6. Butoanele de micsorare, marire si de inchidere a ferestrei.

7. Bara ce contine butoanele de navigare (+,—, t), caseta de adrese (This PC) si
caseta de cautare (Search).

8. Panoul de navigare. Panoul contine cateva subpanouri care permit accesul la
componentele frecvent utilizate (Quick access), la fisierele si dosarele stocate “in nori”
(OneDrive), la componentele calculatorului la care se lucreaza (This PC) si la retea

< »

(Network). Subpanourile pot fi inchise si deschise cu butoanele sagetilor “»” si “v”.
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9. Panoul de explorare. In acest panou sunt afisate continuturile componentelor
selectate in panoul de navigare.

10. Bara de stare. In aceastd zon se afiseazd informatii despre obiectele selectate.
Tot aici se afld si butoanele ce permit alegerea modului de afisare a componentelor: in
forma de listd sau in formd de pictograme.

Un disc optic sau un disc magnetic poate contine mii de fisiere. Pentru a gasi mai
usor informatia necesard, sistemul de operare permite gruparea fisierelor in dosare
(in limba engleza folder).

I Numim dosar o colectie organizata de obiecte care are un nume.

De obicei, dosarele se creeaza cu ajutorul comenzilor New, Folder (Nou, Dosar)
din meniurile derulante, cele in forma de panglica sau contextuale. Evident, in mo-
mentul crearii, fiecirui dosar i se atribuie in mod obligatoriu un nume.

In principiu, toate fisierele unui disc pot fi pastrate intr-un singur dosar. Insé o atare
solutie este lentd si provoaca confuzii, deoarece mai multi utilizatori pot da acelasi nume
diferitor fisiere. O alta solutie consti in crearea mai multor dosare. In sistemul de operare
Windows fiecare disc este interpretat ca un dosar special, fara denumire, notat prin sim-
bolul “\” In acest dosar utilizatorul poate crea fisiere sau alte dosare. In interiorul orici-
rui dosar pot fi create alte fisiere si dosare etc. Prin urmare, dosarele unui disc formeaza
un arbore care are la “raddcind” dosarul “\”. Fiind foarte sugestivi, arborii se utilizeaza si
pentru reprezentarea celorlalte componente ale sistemului de calcul: suprafata de lucru,
calculatorul propriu-zis; unitatile de memorie externd; calculatoarele din retea etc.

Ferestrele de explorare permit vizualizarea structurii arborescente a sistemului de cal-
cul si a dosarelor de pe discuri. Pentru exemplificare, in figura 3.22 este prezentata fereas-
tra de explorare Limba romana, care a fost deschisd prin executia de clicuri consecutive
pe pictogramele din panoul de navigare in ordinea aparitiei acestora in arborele respectiv.

B| & B + |Limbaromana x
Home | Shate  View ~ B

* \ D % cut : x -I 1 - v B4 Open - B selectal
¥ Copy path * - A Edit 4 Select none
Pin to Quick G Past M C Delete e N Properties
m.,&::-:" i © [ Poste shorteun |:\:e ,3‘?‘ S — ,U;:. izl To History W Invert selection
Cliptoard Organize New Open Select
e * 4 B » ThisPC » STICK(F) » Petrescu » Limba romana v B P Search Limba romana
Name Type Size
> o Quick access :
B Amintiri din copilarie Text Document 2KB
> @ OneDrive | Cantec Text Document 2KB
v B This pC & Cantecul tricolorului Text Document 28
» Ba Local Disk (C) H Glosa Text Document 2KB
v s STICK {F) - Patria Text Document 2KB
. Peripetiile Alisei Text Document 2KB
I Marinescu o
& Sidaca Text Document 2KB
B Munteanu
~ B Petrescu
B Istoria romanilor
| Limba romana
v [ Matematica
B Algebra
1 Geometria
i ]
7 items E =

Fig. 3.22. Fereastra de explorare

64



Calea de navigare prin structura arborescenta este afisatd in caseta de adrese.
Mai mult decét atit, denumirile dosarelor din aceasta caseta au si functia de butoane.
Un clic-stanga pe o astfel de denumire va afisa in panoul de explorare continutul
dosarului respectiv. Navigarea prin dosarele vizualizate anterior se efectueaza cu aju-
torul butoanelor «+,—, si 1 din partea stangd a casetei de adrese.

Caseta de ciutare permite localizarea rapidd a componentei dorite. In acest scop,
in ea se introduce denumirea completa a acesteia sau a unui fragment din ea.

intrebari si exercitii

O Care sunt denumirile unitatilor de memorie externa ale calculatorului personal?

® Explicati termenul fisier. Dati exemple de fisiere. Cum alege sistemul de operare picto-
grama ce simbolizeaza un fisier?

© Cum se compun denumirile de fisiere? Care este rolul extensiunii?

O EXPLOREAZA! Care este destinatia ferestrelor de navigare? Pozitionand cursorul pe
fiecare dintre obiectele grafice ale ferestrelor de navigare, aflati destinatia acestora.
Ce informatie este afisata in casetele acestor ferestre?

© Cum poate fi precizata destinatia comenzilor din meniurile unei ferestre?

Q@

Numiti cel putin doua metode de precizare a destinatiei butoanelor din bara de instrumente.

@ Utilizand ferestrele de navigare, vizualizati continutul urmdtoarelor componente ale siste-
mului de calcul: This PC, Network, Recycle Bin, unitatile de disc.

® EXPERIMENTEAZA! Modul de afisare a continutului unei ferestre poate fi schimbat utili-
zand comenzile meniului View (Aspect). Verificati experimental care sunt efectele aces-
tor comenzi.

© Explicati termenul dosar. Dati exemple.

® EXPLOREAZA! Care este destinatia ferestrelor de explorare? Pozitionand cursorul pe
fiecare dintre obiectele grafice ale ferestrelor de explorare, aflati destinatia acestora.
Ce informatie este afisatd in casetele acestor ferestre?

@ Explicati structura arborescenta a dosarelor de pe stickul din figura 3.22.
® Completati raspunsul:

Dosarul-radacina al stickului din figura 3.22 contine dosarele............... .
La randul sdau, dosarul Petrescu contine dosarele......................... .
Dosarul Limba romana contine fisierele ..............cocoeveieiinnn.. .
Dosarul Matematica contine dosarele .............ccoooieiiiiiinininn.. .

® EXPERIMENTEAZA! incercati sa determinati experimental numarul fisierelor si dosare-
lor de pe discul rigid. Cat spatiu ocupd pe disc aceste obiecte? Care este spatiul disponi-
bil?

® DESCOPERA! Utilizand un motor de ciutare, identificati programele ce deschid fisiere
cu urmatoarele extensii: .txt, .doc, .docx, .bmp, .gif, .jpeg, .avi, .pdf, .zip, .wmv, .exe,
.bat, .mp3, .mp4, .wav, .rar. Grupati aceste formate de fisiere in: executabile, arhive,
documente, audio, video, imagini.
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3.9. Gestiunea datelor

Termeni-cheie:

o gestiune a datelor

o proprietati ale discului

o operatii cu discuri

o proprietati ale dosarelor si fisierelor
o operatii cu dosare i fisiere

Informatia supusa prelucrarii este reprezentata in calculator in forma de date. Acestea
sunt pastrate pe suporturile de memorie externa ca secvente de cifre binare organizate
in fisiere si dosare. Intrucat secventele de cifre binare nu pot fi percepute (citite) direct
de om, orice sistem de operare contine facilitati (mijloace) pentru gestiunea datelor.

Numim gestiune a datelor ansamblul de operatii privind crearea,
actualizarea si pastrarea in siguranta a datelor.

Ca si celelalte componente ale unui sistem de calcul, fiecare disc, fisier sau dosar
se caracterizeaza prin proprietatile sale si operatiile care pot fi efectuate asupra lui.

Proprietitile unui disc includ:

— eticheta (numele discului);

— tipul (magnetic sau optic);

— capacitatea de memorare;

— spatiul ocupat de dosare si fisiere;

— spatiul ramas disponibil.

<= IOMESCU (F) Properties .
Sharing ReadyBoost Customize
General Tools Hardware

TONESCU|
gy
Type: USB Drive

File system: FAT32

. Used space: 1,202,167,808 bytes 1.11 GB

. Freae space: 6,516,269,056 bytes 6.06 GB

Capacity: 7,718,436,864 bytes 7.18 GB
Drive F:

o | o | [

Fig. 3.23. Proprietatile unui disc magnetic
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Ele pot fi afisate pe ecran selectind unitatea respectiva de disc si activaind comanda
Properties din meniurile contextuale sau meniurile derulante ale unei ferestre (fig. 3.23).

Asupra unui disc magnetic pot fi efectuate urmatoarele operatii:

— verificarea erorilor;

- crearea unei copii de sigurantd;

— defragmentarea.

Aceste operatii pot fi lansate din pagina Tools a ferestrei Properties (fig. 3.24).

- I[ONESCU (F) Properties X
Sharing ReadyBoost Customize
General Hardware

Error checking

This option will check the drive for file
- system errors.

&P check

Optimize and defragment drive

& Optimizing your computer's drives can help it
& run more efficiently.

Optimize

Fig. 3.24. Pagina Tools (Instrumente)

Verificarea erorilor se executd pentru a depista eventualele defecte ale stratului
magnetic: asperitati, fire de praf, demagnetizarea unor zone etc. Copiile unui disc se
realizeazd pentru pdstrarea sigurd a unor date foarte importante. Defragmentarea
are drept scop reamplasarea fisierelor de pe disc in asa fel, incat spatiul ocupat de ele
sa fie continuu. In cazul unui spatiu continuu, scrierea si citirea datelor de pe disc se
efectueaza foarte repede.

Orice disc magnetic nou, inainte de utilizare, trebuie formatat. in procesul for-
matarii sunt verificate zonele defecte, se creeaza dosarul-radédcina “\” si se inscrie eti-
cheta discului. Intrucat formatarea sterge toate fisierele de pe disc, elevii vor efectua
aceastd operatie sub conducerea profesorului.

Nota: Intrucat formatarea sterge toate fisierele de pe disc, in cazul discurilor
calculatoarelor din Laboratorul de informatica, elevii vor efectua aceasta
operatie doar sub conducerea profesorului.

Dosarele si fisierele au urmatoarele proprietati:
— denumirea;

— tipul;

- amplasarea pe disc;

- dimensiunea;

- continutul (numai pentru dosare);
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B Arii, ificarii si altimei ris
data crearii, data modificérii si data ultimei accesari
— atributele “Numai pentru citire”, “Ascuns’, “Arhivat” si “Sistem”.

e viguali R . erului sau i
Aceste proprietati pot fi vizualizate in fereastra Properties a fisierului sau a dosa

rului respectiv (fig. 3.25).

Petrescu Properties X

General  Sharing Customize

I Petrescu
!
Type: File folder
Location: F:\
Siza: 1.11 GB (1,201,215,618 bytes)

Size on disk:  1.11 GB (1,201,991,680 bytes)

Contains: 377 Files, 46 Folders

Created: Sunday, January 3, 2020, 12:27:08 PM

Attributes: W] Read-only (Only applies to files in folder

[ IHidden Advanced...

Fig. 3.25. Proprietdtile unui dosar

Operatiile care pot fi efectuate asupra unui fisier sau dosar sunt:

— crearea;

— mutarea $i copierea;

— stergerea;

— redenumirea;

- modificarea atributelor.

Aceste operatii se executa in ferestrele de navigare, ferestrele de explorare si in
unele ferestre de dialog. Sistemul de operare Windows ofera mai multe moduri de
efectuare a acestor operatii:

1) utilizand tehnica trage-si-lasd;

2) activind comenzile respective din meniurile derulante sau meniurile contex-
tuale;

3) apasand butoanele de pe bara de instrumente;

4) utilizind tastatura.

De exemplu, un fisier poate fi sters prin una dintre urmatoarele metode:

- tragandu-1 direct in cutia Recycle Bin (Cutia de reciclare);

- selectand fisierul si activind comanda Delete din meniul File;

- selectand fisierul si apasand butonul Delete de pe bara/panglica de instrumente;

— selectand fisierul si apasand tasta Delete.

in mod similar, un fisier poate fi mutat utilizand tehnica trage-si-lasd, apasand
butoanele respective din bara/panglica de instrumente sau activaind comenzile Cut,

68



Paste. Alegerea modului de efectuare a operatiilor depinde de preferintele utiliza-
torului. Comenzile frecvent utilizate pentru gestionarea fisierelor si dosarelor sunt

reprezentate in tabelul 3.3.

Tabelul 3.3

Comenzi pentru gestionarea dosarelor si fisierelor

Denumirea optiunilor

Destinatia

Open (Deschide)

Lanseaza aplicatia care deschide fisierul respectiv.

New Folder (Dosar nou)

Creeazd un dosar nou. Utilizatorul este rugat sa indice numele
dosarului creat.

Delete (Sterge)

Sterge dosarul sau fisierul selectat. Obiectul respectiv este

“aruncat” in cutia de reciclare (Recycle Bin).

Rename (Schimbé numele)

Schimba numele dosarului sau fisierului selectat. Utilizatorul
este rugat sa indice noua denumire a obiectului respectiv.

Properties (Proprietati)

Afigeaza proprietitile obiectului selectat. In fereastra datd
utilizatorul poate seta sau reseta atributele obiectului respectiv.

Undo Delete
(Anuleazd stergerea)

Anuleaza ultima operatie de stergere.

Cut (Decupeazd)

Sterge dosarul sau fisierul selectat. Obiectul selectat se depune
in memoria-tampon.

Copy (Copie)

Copie in memoria-tampon dosarul sau fisierul selectat.

Paste (Lipeste)

Introduce dosarul sau fisierul din memoria-tampon in dosarul
curent.

Accentuam faptul ca sistemul de operare Windows nu asigura protectia dosarelor si
fisierelor comune de interventii strdine. Intrucat la un calculator personal pot lucra mai
multi utilizatori, fiecare dintre ei va sterge si va modifica numai fisiere si dosare proprii.

Nota: Lucrand la un calculator utilizat de mai multe persoane, nu deschideti,
nu copiati si nu stergeti fisierele si dosarele ce nu va apartin.

intrebari si exercitii

O Explicati termenul gestionarea datelor.

® Care sunt proprietdtile unui disc magnetic? Ale unui disc optic? Afisati pe ecran propri-
etatile discurilor cu care lucrati dvs.

© Ce operatii pot fi efectuate cu un disc magnetic? Cand si cum se efectueaza aceste operatii?

o

Verificati starea stickului de memorie cu care lucrati dvs.

© Care sunt proprietatile unui dosar? Ale unui fisier? Afisati pe ecran proprietatile dosare-
lor si fisierelor cu care lucrati dvs.
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Ce operatii pot fi efectuate asupra dosarelor si fisierelor? Explicati modul de efectuare a
acestor operatii.

Creati pe stickul de memorie dosarul Limba romana. Depuneti in acest dosar fisie-
rele create la lectiile precedente: Peripetiile Alicei, Si daca, Patria, Glossa, Cantec,
Cantecul Tricolorului, Amintiri din copilarie. Precizati spatiul ocupat pe stick de fie-
care fisier si de fiecare dosar.

EXERSEAZA! Creati pe masa de lucru dosarul Informatica. Creati si depuneti in acest
dosar urmatoarele fisiere:

Fisierul Purtatori de informatie

Obiectul material folosit pentru pdstrarea, transmiterea sau prelucrarea informatiei
se numeste purtdtor de informatie.

Fisierul Sisteme de numeratie

Totalitatea regulilor de pastrare a numerelor, impreuna cu multimea cifrelor, poarta de-
numirea de sistem de numeratie. Numarul cifrelor defineste baza sistemului de numeratie.

Fisierul Sisteme de calcul

Numim sistem de calcul ansamblul format din calculator, echipamentele periferice
si programele ce asigura functionarea lor.

Fisierul Interfete

Totalitatea mijloacelor prin care utilizatorul poate comunica cu un sistem de calcul
se numeste interfatd om-masind.

Copiati acest dosar pe stickul dvs.

EXERSEAZA! Creati in interiorul dosarului Informatica dosarele Structura calculatoru-
lui si Sisteme de operare. Depunetiin primul dosar fisierele Purtatori de informatie si
Sisteme de numeratie, iar in al doilea - fisierele Sisteme de calcul si Interfete. Afisati
pe ecran structura arborescenta si proprietatile dosarelor create.

EXPLOREAZA! Utilizand sistemul de asistenta, precizati destinatia butoanelor de pe
bara/panglica de instrumente a ferestrelor de navigare si a ferestrelor de explorare.

EXPLOREAZA! Determinati, daca exista, in meniurile derulante de tip panglicd sau con-
textuale comenzile ce corespund butoanelor din bara de instrumente.

EXPERIMENTEAZA! Sistemul de operare pastreaza fisierele sterse de pe discul rapid
intr-un dosar sistem Recycle Bin (Cutia de reciclare). Denumirea dosarului ne sugereaza
ca un fisier sters din neatentie poate fi recuperat din aceasta cutie. Stergeti fisierele cre-
ate in exercitiul 8. Recuperati aceste fisiere.

INVATA SA INVETI! Deschideti cutia de reciclare Recycle Bin. Utilizand sistemul de asistent3,
aflati destinatia comenzilor din meniul Recycle Bin Tools (Instrumentele cutiei de reciclare).
EXPERIMENTEAZA! Mutati fisierele create in exercitiul 8 pe stickul de memorie. Stergeti
aceste fisiere de pe stick. Incercati sa recuperati fisierele sterse. Ce concluzii deriva din
rezultatele acestui experiment?



® INVATA SA INVETI! Pentru a simplifica accesul la dosarele si fisierele unui sistem de cal-
cul, ferestrele de navigare si explorare contin caseta Search (Cautd). Gasiti pe discul ra-
pid urmatoarele dosare si fisiere: My Documents (Documentele mele), Program Files
(Fisiere program), Help (Ajutor), Calculator, Notepad, Word (Cuvantul). Afisati pe ecran
proprietatile obiectelor gasite.

3.10. Aplicatia Paint

Termeni-cheie:

« suprafatd de desenare

« instrumente de desenat

« paleta de culori

o proprietati ale instrumentului

Crearea desenelor cu ajutorul aplicatiei Paint (Picteazd) presupune parcurgerea
urmatoarelor etape:

— stabilirea dimensiunilor desenului;

— desenarea propriu-zisa;

— tipdrirea desenului la imprimanta si/sau salvarea lui pe un suport de memorie
externa.

Fereastra aplica‘giei Paint este prezentata in figura 3.26.

| f l.l = * + || Untitled - Paint - o *®
View ~ @
son Q@7 = il O UEEEE mEEE gy
c pbmd mage | o 4=t Brushes Shapm size | Color | Color . S Edit  Editwith

1 2 coloes  Paint 30

Tools Shapes. Colors

®

Q |

1+ 296, 179px @ (8] @ 577 = 328px @ 200% (@ " o)

Fig. 3.26. Fereastra aplicatiei Paint (Picteaza)
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Aceasta fereastrd contine urmétoarele elemente specifice aplicatiei Paint:

1. Butonul meniului System. Acest meniu include comenzi care permit redimen-
sionarea, deplasarea si inchiderea ferestrelor. Forma lui reprezinta in miniatura pic-
tograma aplicatiei Paint.

2. Bara de acces rapid la instrumentele frecvent utilizate.

3. Bara de meniuri. Aceasta bara oferd utilizatorului accesul la urmatoarele meniuri:

File (Fisier) — contine comenzi destinate credrii, deschiderii, salvarii si imprimarii
imaginilor.

Home (Acasa) — contine comenzi destinate desendrii, inserarii de figuri predese-
nate si formatarii acestora.

View (Afisare) — comenzile acestui meniu permit setarea modului de afisare pe
ecran a imaginilor in curs de desenare.

4. Meniul Home. Acest meniu contine urmatoarele grupe de comenzi:

Clipboard (Memoria-tampon) — copierea, decuparea si lipirea elementelor imagi-
nilor in curs de desenare.

Image (Imagine) — selectarea fragmentelor de imagini, rotirea si redimensionarea
acestora.

Tools (Instrumente) — contine instrumentele de desenat frecvent utilizate: creio-
nul, umplerea cu culoare, inserarea textului, radiera, pipeta de prelevare a culorii si
o lupd. Pentru a ardta ce operatie de desenare poate fi realizatd in momentul curent,
cursorul isi modificd forma in functie de instrumentul selectat.

Brushes (Pensule) — pe langa pensule, acest grup de comenzi contine pulverizatoa-
re de vopsea si tocuri pentru scrierea caligrafica.

Shapes (Figuri predesenate) — contine instrumente de inserare a figurilor predese-
nate, de formatare a conturului (Outline) si de umplere cu culoare a figurilor respec-
tive (Fill).

Size (Mdrimea) — permite selectarea grosimii liniilor in curs de desenare.

Colors (Culori) — contine butoanele de selectare a culorilor curente de prim-plan
(Color 1) si de fundal (Color 2). Spre deosebire de alte programe, aplicatia Paint
foloseste ambele butoane ale soricelului. La actionarea butonului stang, instrumentul
de desenare foloseste culoarea din prim-plan. La actionarea butonului drept, se va
folosi culoarea din fundal. Butoanele respective mai au si rolul de indicatoare ale
culorilor selectate.

Culorile dorite pot fi selectate din paleta de culori sau compuse din culorile de
baza Rosu, Verde si Albastru cu ajutorul instrumentelor din fereastra de dialog Edit
colors (Editeaza culorile). Aceasta fereastra poate fi afisata pe ecran executand un clic
pe butonul cu acelasi nume.

Edit with Paint 3D (Editeaza cu Paint 3D) — La actionarea acestui buton imaginea
in curs de desenare va fi redeschisd intr-un editor grafic ce poate prelucra atat imagini
bidimensionale, ca editorul Paint, cat si imagini tridimensionale. Studierea acestui
editor este optionala.

5. Suprafata de desenare. Cu ajutorul unui rastru, aceastd suprafata este impartita
in patratele foarte mici, denumite microzone sau pixeli. Dimensiunile suprafetei de
desenare pot fi modificate prin glisarea “manerelor” respective.

6. Indicatorul Coordonatele cursorului. Sunt afisate coordonatele curente ale
cursorului, exprimate in pixeli.
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7. Indicatorul Dimensiunile obiectului grafic. Sunt afisate dimensiunile curente
ale zonei selectate sau ale obiectului grafic in curs de desenare. Dimensiunile sunt
exprimate in pixeli.

8. Indicatorul Dimensiunile desenului. Sunt afisate dimensiunile curente ale su-
prafetei de desenare, exprimate in pixeli.

Pentru a crea sau modifica un element al desenului, trebuie parcursi urmaétorii pasi:

— stabilirea unei culori pentru prim-plan;

- stabilirea unei culori pentru fundal;

— selectarea unui instrument de desenare;

— stabilirea proprietatilor instrumentului;

— aplicarea instrumentului selectat.

intrebari si exercitii

© Care este destinatia aplicatiei Paint? Cum sunt create desenele in aceasta aplicatie?

® EXPLOREAZA! Numiti elementele constitutive ale ferestrei aplicatiei Paint (fig. 3.26).
Explicati destinatia acestor elemente.

© Explicati destinatia butoanelor din grupele cu instrumente de desenat. Cum se utilizea-
za aceste instrumente?

® Explicati termenii culoare din prim-plan si culoarea fundalului. Cum se selecteaza aceste culori?
© CREEAZA! Desenati si salvati pe stickul de memorie flash magnetic imaginile din figura 3.27.

Fig. 3.27. Desene create cu ajutorul aplicatiei Paint

® EXPERIMENTEAZA! Verificati experimental ce efecte produc urmatoarele comenzi
ale grupului de comenzi Image: Flip/Rotate (Rasturnare/Rotire), Resize and Skew
(Redimensionare si inclinare).

@ INVATA SAINVETI! Pozitionand cursorul pe elementele de control ale ferestrei aplicatiei
Paint, afisati denumirile acestora. Utilizand sistemul de asistentd, aflati care este
destinatia controalelor respective.

© CERCETEAZA! Rastrul suprafetei de desenare poate fi afisat pe ecran activand comen-
zile View, Zoom in (Transfocare), Gridlines (Afiseaza caroiajul). Afisati consecutiv pe
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ecran imaginile din figura 3.27 si rastrul respectiv. Utilizand instrumentele de desenat
Pencil (Creion), Brush (Pensuld), Airbrush (Pulverizator) si Eraser (Radiera), modificati
desenele respective. Ce concluzii pot fi trase referitor la structura desenelor create cu
ajutorul aplicatiei Paint?

© INVATA SA INVETI! La actionarea tastei Print Screen, sistemul de operare depune in
memoria-tampon o copie a ecranului. La actionarea tastelor Alt + Print Screen, siste-
mul de operare depune in memoria-tampon o copie a ferestrei active. In continuare,
aceste copii, denumite capturi de ecran, pot fi prelucrate cu ajutorul aplicatiei Paint.
Utilizdnd aceste facilitati, creati imaginea din figura 3.28.

2> | I
This PC -
Shortcut Recycle Bin Capitolul 3

Network - Microsoft
Shortcut Edge

Fig. 3.28. Capturi de ecran

® EXPERIMENTEAZA! Utilizand sistemul de asistent3, aflati destinatia comenzii Properties
(Proprietati) a meniului File. Verificati experimental ce efecte produce modificarea
proprietatilor imaginii in curs de desenare.

® EXPERIMENTEAZA! Care este destinatia comenzii From scanner or camera (De la sca-
ner sau camera) din meniul File? Verificati experimental cum functioneaza aceasta co-
manda.

3.11. Aplicatii multimedia

Termeni-cheie:

o multimedia

o fisier multimedia

o formate multimedia

Primele calculatoare erau utilizate numai pentru rezolvarea ecuatiilor complicate
sau pentru tabularea functiilor. Mai tarziu, odatd cu aparitia masinilor electromeca-
nice de scris, calculatoarele au inceput sa fie folosite si pentru prelucrarea textelor.
Perfectionarea dispozitivelor de intrare—iesire si cresterea puterii de calcul au permis
utilizarea calculatoarelor pentru prelucrarea sunetelor si imaginilor.

74



Numim multimedia modul de comunicare cu utilizatorul, bazat pe folosirea
concomitenta a textelor, sunetelor si imaginilor.

De exemplu, intr-o enciclopedie multimedia (fig. 3.29) utilizatorul poate citi texte,
audia secvente muzicale, examina fotografii sau desene si viziona filme video.

) Browsee [itles - Brilannica CD
Fle Edt Yw Go Tock Heo
BROWSE TITLES
-~ HIDE TITLE LIST
Typ in o article title

$ERRCH CONTROLS

« Churchil, Sir Winston D58 2@ ek on mtﬁthrlw

. O 4 7 G to sk anly articles with
C bus, Christopher @ 1 fatlowi ’:

Overseas Exploration @ &
and Empires, The History of
+ Exploration @& E

* Gana

| Adoll D HES
= Holiday, Billie &S ®
* Indian Ocean 5@

Spectrum 55 Spotlights

Fig. 3.29. Enciclopedie multimedia

Un alt exemplu de aplicatii multimedia sunt jocurile pe calculator, indragite atéat
de mult de copii si de unii adulti.

Sistemul de operare Windows contine mai multe programe multimedia. Cea mai
simpla este aplicatia Voice Recorder (Program de inregistrare a vocii) care simuleaza
functionarea unui dictafon, adicd a unui aparat pentru inregistrarea si reproducerea
automatd a vorbirii (fig. 3.30).

Volce Recorder - Cl ®
Today

Adunarea clasei 20 ianuarie 2020
20-Jan-2011:16 21:06

Sedinta Consiliului elevilor 22 ianurie 2020
22-1an-2016:15 5008

Last week

Sedinta Consiliului de administratie

Fig. 3.30. Aplicatia Voice Recorder

De obicei, secventele sonore inregistrate cu ajutorul acestei aplicatii sunt stocate in
dosarul Sound recordings. Evident, ele pot fi mutate sau copiate in oricare alte locatii.
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Secventele video pot fi preluate de la camerele digitale si prelucrate cu ajutorul
aplicatiei Video Editor, fisierele respective fiind grupate in proiecte. Aceastd aplicatie
poate fi studiata in mod optional in clasa a 9-a sau in cadrul cercurilor de informatica
si tehnologii informationale.

Pentru redarea fisierelor audio si video, denumite fisiere multimedia, exista foarte
multe aplicatii, majoritatea dintre ele fiind fara plata. De obicei, pe calculatoarele din labo-
ratoarele scolare de informaticd este instalata aplicatia Windows Media Player (fig. 3.31).

Windows Media Player = [m] p 4

@@ * Transcend * Videos » All Videos Play Bum Sync

Organize ¥  Stream v  Create playlist = 52 -+ [search L ~8
A Title Length Release year Genre Actors
Er Library
&) Playlists
ﬂ Music
8 videos
&= Pictures
W Recorded TV
Q‘ Other media
v (& Transcend
2 Sync status
ﬂ Music
H videos
] Pictures

-

2020-09-02 Moldova in direct

45seconds

( -@6@%:-\ -

Fig. 3.31. Aplicatia Windows Media Player

Aceasta aplicatie permite redarea imaginilor, fisierelor audio si video, organizarea
fisierelor multimedia in biblioteci, crearea listelor de melodii si de filme preferate.

Utilizarea eficientd a aplicatiilor multimedia presupune cunoasterea principale-
lor formate folosite pentru inregistrarea, prelucrarea, stocarea si redarea imaginilor,
secventelor sonore si a secventelor video. Formatele frecvent utilizate sunt date in
tabelul 3.4.

Tabelul 3.4
Formatele fisierelor multimedia

Fisiere grafice
bm Stocarea imaginilor de tip rastru. Asigurd o calitate foarte bund a imaginilor, insa
-omp fisierele respective sunt foarte mari.
e Comprimarea imaginilor de tip rastru cu sau fara pierderi. Se utilizeaza pe larg
Jpeg pe Internet.
Gff Stocarea imaginilor de tip rastru cu o gama foarte mare de culori, in special a
’ celor din poligrafie.
i Reprezentarea schemelor, logourilor, siglelor, textelor de pe desene si, mai putin,
8 pentru fotografii.
N Stocarea imaginilor de tip rastru, comprimate fara pierderi. Se foloseste pe larg
P pe Internet.
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Formatul Destinatia
Fisiere audio
Stocarea sunetului in forma initiald, fara comprimare. Ocupa foarte mult spatiu
.wav ) o o o . g
pe disc. Este frecvent folosit in sistemele de operare Windows.
.mpl, Stocarea sunetului cu comprimare si cu pierderi. Desi sunt acceptate de
.mp2 majoritatea aplicatiilor multimedia, aceste formate se considera depasite.
mo3 Comprimarea sunetelor, dar fara a afecta semnificativ calitatea acestora. Este unul
-mp dintre cele mai raspandite formate audio.
Fisiere video
avi Stocarea in unul si acelasi fisier a informatiilor audio si video. Este frecvent folosit
’ in sistemele de operare Windows.
mod Container destinat stocdrii §i transmiterii informatiilor grafice, audio si video,
-mp insotite de subtitrari. Se foloseste pe larg pe Internet.

intrebari si exercitii

(1]
(2]
©

® o

Explicati termenul multimedia. Dati exemple de aplicatii multimedia.
Care este destinatia aplicatiei Voice Recorder? Ce fel de fisiere prelucreaza aceasta aplicatie?

EXPLOREAZA! Gasiti pe discul rigid fisiere de sunete. Determinati formatul acestor fisie-
re. Ce spatiu ocupa fisierele de sunet pe disc? Ce sunete contin aceste fisiere?

Explicati termenul format multimedia. Ce parametri include un astfel de format?

INVATA SA INVETI! Utilizand sistemul de asistentd, aflati destinatia comenzilor aplicatiei
Voice Recorder.

EXPERIMENTEAZA! Determinati experimental spatiul ocupat pe disc de secventele so-
nore inregistrate cu ajutorul aplicatiei Voice Recorder. in acest scop, dictati la microfon
urmatoarele texte:

a) “Amintiri din copilarie”;

b) “Cantec”;

¢) “Cantecul Tricolorului”;

d) “Glossa”;

e) “Patria”;

f) “Peripetiile Alicei”;

g) “Sidaca..”

Comparati spatiul ocupat pe disc de fiecare dintre fisierele sonore cu spatiul ocupat pe
disc de fisierele text, create cu ajutorul aplicatiei Notepad.

APLICA! Dictand la microfon textele respective, creati doua fisiere de sunete:

fisierul Cifre: zero, unu, doi, trei, ..., noud;

fisierul Litere: g, be, ce, ..., zet.

Creati pe baza fisierelor Cifre si Litere fisierul de sunete Rezultat care va contine:

a) primele trei cuvinte din fisierul Cifre;

b) ultimele patru cuvinte din fisierul Litere;

¢) toate cifrele urmate de primele cinci litere;

d) toate literele urmate de primele patru cifre;

e) toate literele peste care, incepand cu secunda a 5-a, sunt suprapuse cifre;

f) cuvintele fisierului Litere intercalate de cuvintele fisierului Cifre: a - unu, be - doi, ...
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O C(are este destinatia aplicatiei Windows Media Player? Ce fisiere pot fi redate cu ajuto-
rul acestei aplicatii?
© EXPLOREAZA! Gasiti pe discul rigid fisierele video. Vizualizati inregistrarile respective.

® INVATA SA INVETI! Sistemul de operare Windows contine aplicatia Video Editor
(Editorul de fisiere video) care simuleaza functionarea pupitrului de comanda al unui
studiou de montare a filmelor. Utilizand sistemul de asistentd, aflati experimental
destinatia comenzilor si elementelor de control ale acestei aplicatii.

® CERCETEAZA! Utilizand sursele de pe Internet, aflati care sunt formatele fisierelor audio
si video frecvent folosite in echipamentele digitale multimedia (dictafoanele, aparatele
fotografice, camerele de luat vederi) si in telefoanele inteligente.

3.12. Aplicatii de retea

Termeni-cheie:

 navigare in retea

o adresd Internet

o posta electronica

» pagind Web

o explorare a Internetului

Sistemul de operare Windows contine mai multe programe care asigura:

- navigarea in reteaua localg;

— folosirea serviciilor din reteaua globala Internet.

In cazul retelelorlocale, navigarea incepe deschizind fereastra de navigare Network
(Reteaua). Fereastra de navigare, prezentatd in figura 3.32, contine céite o picto-
gramd pentru fiecare calculator din reteaua locald si pictograma Entire Network
(Reteaua intreaga) care simbolizeazd toate retelele ce pot fi accesate de acest calculator.

@+ Network v & Search Heb
Duganize = Hetmork and Shanng Center Add devices ard pnters E- m ®
L R ey + Computer (12)
I Desineyy . h v h e
& Downlossh. * s -
Bl Documenss h Be h ELEVI3
= pictures # = =
3 Onelrive
h LY h ELEVT4
v Bl TaRC - =
e Loeat Disk (T
s Local Dink DY) % i h ”
> b Metwork )
% aeng h ELEVHS
h BV h PROFESORLL
@ 13 ftems
i zams E

Fig. 3.32. Fereastra de navigare Network (Reteaua)

Un dublu-clic pe pictograma unui calculator va deschide o fereastra ce contine toa-
te componentele partajate din acel calculator: fisiere, dosare, discuri, imprimante etc.
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In continuare, in functie de imputernicirile pe care le are, utilizatorul poate accesa
componentele partajate.

Reteaua globalad Internet contine milioane de calculatoare. Identificarea calcu-
latoarelor in cadrul retelei se face cu ajutorul adreselor Internet. O adresa Internet
este formatda din numele calculatorului si nume de domenii separate prin punct.
Domeniul reprezintd un grup de calculatoare organizate tematic sau geografic. Orice
domeniu poate fi impartit in subdomenii, ajungandu-se astfel la o structurd ierarhica.
Numele de domenii se indicé in ordinea cresterii ariei de cuprindere.

De exemplu, adresa Internet

ctice.gov.md

specifica calculatorul ctice (Centrul Tehnologii Informationale si Comunicationale
in Educatie) din domeniul gov. Domeniul gov este un subdomeniu al domeniului
md (Moldova). In mod similar adresa

www.ltdrochia.educ.md

specifica calculatorul Itdrochia (Liceul Teoretic “Mihai Eminescu”, Drochia) din
domeniul educ. Domeniul educ este un subdomeniu al domeniului md (Republica
Moldova).
De obicei, domeniul de cel mai inalt nivel este tara (md, ro, us etc.) sau tipul insti-
tutiei (gov — guvernamentald, com — comerciala, mil — militard, edu — de educatie etc.).
Aplicatia de retea Microsoft Outlook (Perspectiva) ofera utilizatorului serviciile de
posta electronica. Fereastra aplicatiei Microsoft Outlook este prezentata in figura 3.33.

Inbex - Anatel_ Gremalschi@ippmd - Outlock T ® - =
FORDER  VIEW

Ml Uneead

Jeran blieny P_A Gheorghe Chistruga

| Re: Rugaminte - Reteaua din
Ghearghe Chistriga = laboratorul de Informatica
P Rugaminte - Mptwasa b Wee 1200 M

Svetlana Golubev
P - Mgt - Retea.. Wi 1129 AN

4 Tomday
Svetlans Golubey
R Rugaminte - Retessa i TueR18FM

eugen palade

Mail Calendar People Tasks °:*

PRTIN LD

Fig. 3.33. Aplicatia Microsoft Outlook

Serviciul de postd electronica a copiat modul de functionare a postei obisnuite.
Scrisoarea electronicd, denumitd mesaj (message), include:

— adresa destinatarului;

- subiectul, exprimat in cateva cuvinte;

- adresa expediatorului;

— textul scrisorii;

- fisiere atasate optional.

Fisierele atasate pot fi de orice natura: texte, imagini, programe etc.
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Scrisorile sunt depuse in fisiere speciale denumite cutii postale. Adresa unei cutii
postale are forma:

<Nume cutie>@<Adresd calculator>,
unde <Nume cutie> este denumirea cutiei postale, numele de familie al utilizatorului
sau o abreviere;

@ — simbolul “at” (la);

<Adresd calculator> — adresa Internet a calculatorului pe care este creatd cutia postala.

Exemple:
Ion_Petrescu@ltdrochia.educ.md
Vasile_Munteanu@ctice.gov.md
mecc@mecc.gov.md.

Mesajele sunt transmise de calculatoarele retelei care au rolul oficiilor postale traditio-
nale. Serviciul de posta electronica este foarte popular datorita avantajelor sale incontesta-
bile: vitezd, posibilitatea de a atasa la scrisori fisiere de orice naturd, facilitati de redactare.

Aplicatia de retea Google Chrome ofera utilizatorului posibilitatea s citeasca de
pe calculatoarele situate in diverse puncte geografice fisiere speciale, numite pagini
Web. Imediat dupa lansare, aplicatia Google Chrome afiseazd prima pagina Web si
asteapta indicatiile utilizatorului (fig. 3.34).

@ Centnd Tehnalogil Informationall X W Republica Moldova - Wikipedia % |

€« 3 C 0 @& rowikipedia.org/wikiRepublica Moldova * B3
& Nu suriof autentfical Discutii Contribufi Crears cont Autentificars i
Adticol | Disculie Lecturs | Sursa pagind | Istoc | | Clutare In Wikipedi C
Republica Moldova

WIKIPEDIA P .
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Pagna principald Acest arficol se referd la Republica Moldova. Pentru principatul istoric, vedefi
Schimbde recents Frincipatul Moldovel. Pentru regiunea geografich din Romdnia, vedeli Moldova
Caferioa Occidentald, Pentru alfe sensuri, vedefi Moldova (dezambiguizare)

Articol alsatoriu -
S Republica Moldoval 191111
(abreviatd RM sau R.M. 5i cu codul
Participars international MDAI'2)) este un stat
‘Cum Incep pe Wikipadia situat In sud-astul Europel. Se
AU, Invecineazd cu Romania la vest i
Portalur tematice
Aricole cends
Donat

cu Ucraina la nord, est i sud.
Republica Maoldova este un stat

fard lesire directd la mare, insd are

Trusa de unetis iegire la Dundre pe o tasie de 430 Drapeiul Reputic Mok S
Ca trimite aicl de metrit' la extremitatea sa ek Dl o sousias e #
Modificilri corslate sudica [l prin intermediul clrela Imnul pational:
;:::?:::;m are acces potential 5 la Marea i '.“D"’.'m =
Meagra. In procesul dezmembréri > oo0 B il mew -

Navigare In istoric
‘

Fig. 3.34. Aplicatia Google Chrome

O pagina Web contine, in afard de informatiile propriu-zise, referinte la alte pagini Web.
Aceste referinte sunt indicate prin altd culoare sau prin subliniere. De exemplu, pagina
Republica Moldova - Wikipedia din figura 3.34 contine referintele Pagina principald,
Schimbari recente, Romdnia, Dundrea etc. Cand utilizatorul activeaza o referinta, aplicatia
stabileste o legdtura cu calculatorul respectiv si copiaza o noua pagind Web. Cu alte cuvinte,
utilizatorul “rasfoieste” paginile Web de pe diverse calculatoare, indiferent de pozitia lor ge-
ografica. Putem sa ne imaginam toate paginile Web de pe Internet si referintele dintre ele ca
o uriagd panza de pdianjen care acoperd toata planeta. Anume de aici si provine denumirea
serviciului de retea - WWW sau World Wide Web (Panza Mondiald de Paianjen).

80



Numarul paginilor Web din reteaua Internet este de ordinul miliardelor. Aceste pa-
gini contin cele mai diverse informatii: date biografice, publicitate comerciala, articole
stiintifice, opere literare, muzica, filme video etc. Practic, orice institutie sau persoani
fizicd, calculatorul céreia este conectat la Internet, isi creeaza propria paginad Web.

Accentudm faptul ca in afara de aplicatia Google Chrome, paginile Web pot fi vizu-
alizate si cu ajutorul altor programe de navigare, de exemplu Microsoft Edge, Firefox,
Safari etc. In mare parte, alegerea programului de navigare depinde de preferintele fie-
cdruia dintre utilizatori.

intrebari si exercitii

o
(2]

Care este destinatia ferestrei de navigare Network?

INVATA SA INVETI! Fereastra Properties (Proprietati) a unui dosar sau a unui disc conti-
ne pagina Sharing (Partajare). Utilizadnd sistemul de asistentd, aflati destinatia butoane-
lor radio si a casetelor text de pe aceasta pagind.

EXPLOREAZA! Aflati denumirile calculatoarelor din reteaua locala. Stabiliti ce resurse
partajabile are fiecare calculator.

APLICA! Creati pe un disc dosarul partajabil Public. Depuneti in acest dosar fisierele
Peripetiile Alicei si Amintiri din copilarie. Rugati colegii dvs. sa verifice textele respective.

Cum se identifica calculatoarele din reteaua globala Internet?

Explicati structura adreselor Internet. Indicati denumirile de calculatoare si denumirile
de domenii din urmatoarele adrese:
mecc.gov.md louvre.fr liceu-eliade.md sciencemuseum.org.uk/

Cum functioneaza serviciul de posta electronica? Explicati structura adreselor de posta
electronica.

STUDIU DE CAZ. Care sunt avantajele si dezavantajele postei electronice?

INVATA SAINVETI! Utilizand sistemul de asistenta al postei electronice, studiati cum pot
fi efectuate urmatoarele operatii:

- expedierea si receptionarea corespondentei;

- redactarea mesajelor;

— atasarea fisierelor;

- gestionarea mesajelor.

APLICA! Afisati pe ecran urmatoarele pagini Web:

http://www.ctice.gov.md — Centrul Tehnologiilor Informationale si Comunicationale in
Educatie, Chisindu;

www.ltdrochia.educ.md - Liceul Teoretic “Mihai Eminescu”, Drochia;
https://www.clasaviitorului.md — Centrul National de Inovatii Digitale in Educatie “Clasa
Viitorului”;

https://tekwill.online/ro/course-tifs — Cursurile oferite de Programul “Tekwill in fiecare scoala”
Alcatuiti o lista cu resursele informationale pe care ati putea sa le utilizati la studierea
disciplinelor din domeniul STEAM (Stiintd, Tehnica, Inginerie, Arta, Matematicad).

CREEAZA! Scrieti un eseu despre istoria dezvoltarii programelor de navigare pe Internet.
Alcatuiti un clasament al celor mai folosite programe de navigare.

CREEAZA! Tehnologiile informationale sunt in continua dezvoltare. Ati auzit deja de fil-
me 3D, de realitatea augmentata, de Internetul obiectelor. Scrieti un eseu cu denumirea
generica “Internetul viitorului”.
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Capitolul 4

CUM SA NE COMPORTAM
IN SPATIUL VIRTUAL

4.1. Veridicitatea si credibilitatea informatiilor
din spatiul virtual

Termeni-cheie:
« surse oficiale
o surse veridice

In mediul online puteti gisi numeroase surse de informatii. In functie de destinatia
informatiei pe care o cdutati — oficiald, cu caracter stiintific, de opinie, de socializare,
de divertisment etc. —, este important sa fiti capabili sd alegeti pe cea veridicd, oficiala,
adecvata scopului urmarit.

O sursa este oficiala atunci cand informatiile furnizate de ea sunt emise din
numele autoritatilor si institutiilor publice.

Surse oficiale de informatii sunt site-urile Parlamentului, Presedintiei, Curtii
Constitutionale, Guvernului, ministerelor, autoritatilor judecdtoresti. De asemenea,
sunt surse oficiale si site-urile autoritatilor administrative centrale, ale autoritétilor
locale si ale institutiilor publice.

De obicei, pentru a oferi cetitenilor posibilitatea de a gdsi cat mai usor actele ofi-
ciale de care ei au nevoie, autoritatile publice oferd site-uri speciale ce contin motoare
specializate de cautare.

Pentru exemplificare, in figura 4.1. este prezentat site-ul Registrul de stat al acte-
lor juridice al Republicii Moldova (https://www.legis.md). Acest site oferd acces la:
legile si hotdrarile Parlamentului Republicii Moldova, decretele Presedintelui Re-
publicii Moldova, actele Curtii Constitutionale ale Republicii Moldova, Hotararile
Guvernului Republicii Moldova etc.

O sursid este veridica atunci cand informatiile furnizate de ea sunt conforme cu
adevirul, cu realitatea, cu viziunile stiintifice, se bazeaza pe dovezi.

Veridice sunt revistele stiintifice online, bibliotecile academice digitale, studiile
publicate de institutiile de cercetare-dezvoltare si cele de invatamant superior.

De regula, inainte de a fi postate pe Internet, veridicitatea informatiilor este evalu-
atd de experti in domeniu, lucrérile respective sunt avizate si aprobate pentru publi-
care de consilii stiintifice.
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Fig. 4.1. Registrul de stat al actelor juridice al Republicii Moldova

Pentru exemplificare, in figura 4.2 este prezentat site-ul Instrumentul Bibliometric
National (https://ibn.idsi.md) al Institutului de Dezvoltare a Societdtii Informationale.
Acest site contine informatii practic despre toate publicatiile si evenimentele stiintifice din
tara noastra. Referintele de pe acest site conduc la numeroase surse veridice de informatii.
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Publicatiile recents -

Fig. 4.2. Instrumentul Bibliometric National

O sursa este partial veridica atunci cand informatiile furnizate de ea nu au
fost expuse in mod obligatoriu unei expertize stiintifice.

La categoria de surse partial veridice se referd site-urile mijloacelor de informare
in masa, retelele sociale, enciclopediile digitale libere, site-urile de divertisment, cele
de comert electronicg, site-urile personale etc.

Un exemplu clasic de sursa partial veridicd este enciclopedia liberda Wikipedia.
Aceastd enciclopedie, accesibila online, contine un numaér impresionant de subiecte.

Autorii subiectelor sunt anonimi si nu poarta nicio raspundere pentru veridicitatea
informatiilor incluse de ei in aceasta enciclopedie. Mai mult decét atat, continutul fiecaruia
dintre subiecte poate fi editat in orice moment de oricare dintre vizitatorii site-ului respectiv.
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Evident, chiar dacd pornim de la premisa ca autorii de subiecte si vizitatorii care le
modifica sunt competenti si bine intentionati, sursa respectiva trebuie considerata ca
fiind una doar partial veridica.

De exemplu, in articolul Educatia in Republica Moldova din Wikipedia (fig. 4.3), acce-
sat la data scrierii acestui manual, se afirma cd in componenta sistemului de invitamant
din tara noastra sunt scoli medii de cultura generala (2 ani) si scoli de meserii (1 an). Ins4,
incepand cu anul 2014, in Republica Moldova astfel de institutii nu mai exista.

A & _

€ 2 C O | @ rowikipediaomg/wikifEducatia in Republica Moldova * B a@
S e -
Englsh Structura sistemului de invitimint in Republica
[Lheloa o h
Moldova [modificare | modificare sursa ]
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= Scoald primard (4 ani) I

» Gimnaziu (5 ani)
= Liceu (3 ani)
*» Hooald medie de cultura generala (2 ani)
= Scoald de meserie (1 an)
= Scoald profesionald (3 ani)
« Colegiu (2-5 ani)
 invigamdnt superior (4-5 ani)
* Doctorat/Postdoctorat (3-4 ani)'l

Fig. 4.3. Exemplu de sursa partial veridica

Recomandare: Informatia furnizata de sursele partial veridice trebuie ve-
rificatd prin confruntarea acesteia cu informatiile obtinute din surse oficiale
sau din surse veridice. Daca veridicitatea nu poate fi confirmata, informatia
respectiva va fi folositd cu precautie.

intrebari si exercitii

o
2]

F]

Explicati termenii sursd oficiald si sursa veridica.

Identificati pe Internet cel putin trei surse oficiale si veridice de informatii. Argumentati
alegerea facuta.

Dati cateva exemple de site-uri ale institutiilor publice din Republica Moldova.

APLICA! Utilizand motorul de cautare al site-ului Registrul de stat al actelor juridice al
Republicii Moldova, descarcati Codul educatiei al Republicii Moldova. Gasiti in acest cod
articolele referitoare la drepturile si obligatiile elevilor.

STUDIU DE CAZ. Analizati sursele din prima coloana a tabelului de mai jos. Completati
coloana a doua cu genul informatiilor furnizate de sursele respective (oficiale, cu carac-
ter stiintific, de opinie, de socializare, de divertisment etc.). Indicati in coloana a treia
tipul sursei (oficiald, neoficiala, veridica, partial veridica).

Surse Tipul informatiei Tipul sursei

www.hasdeu.md

www.mecc.gov.md

www.stanford.edu




Surse Tipul informatiei Tipul sursei

www.ebay.com

www.britannica.com

www.999.md

https://vipmagazin.md

www.servicii.gov.md

® INVATA SA INVETI! Verificarea veridicitatii fotografiilor poate fi facuta cu ajutorul plat-

formei TinEye (https://tineye.com/). Platforma ofera utilizatorilor posibilitatea sa incarce
fotografii sau sa insereze linkuri cétre ele si sa depisteze zonele modificate ale acestora.
Suplimentar, pot fi gasite toate paginile Web pe care apar fotografii similare celor supu-
se verificarii. Fotografiile gasite pot fi confruntate cu originalul.
Studiati instrumentele oferite de aceasta platforma si verificati doua seturi de fotografii:
unul va contine fotografii preluate de pe Internet, iar altul — de la colegii dvs. Rugati
colegii sa editeze doua sau trei din ele, insa fara sa va comunice care dintre ele au fost
modificate.

@ STUDIU DE CAZ. Doi din colegii vostri lucreaza la un proiect. Pentru a se informa, ei ca-
uta pe Internet mai multe informatii referitoare la tema proiectului. Evident, pe Internet
sunt foarte multe site-uri ce contin diverse informatii, inclusiv la tema proiectului res-
pectiv. Ce le-ati recomanda colegilor dvs. in scopul verificarii veridicitatii si credibilitatii
informatiilor preluate de pe Internet?

4.2. Etica spatiului virtual

Termeni-cheie:

« eticheta

o neticheta

« reguli de netichetd

Prin notiunea eticheta se intelege un cod al bunelor maniere in societate, adicd un
set de reguli, nu neaparat sustinute de un act juridic, care reglementeaza comporta-
mentul corect al unei persoane in viata reala.

In spatiul virtual acestei notiuni i corespunde termenul netichetd, ce provine
de la cuvintele net (retea) si etichetd. Astfel, neticheta este codul bunelor maniere in
spatiul virtual.

Iatd principalele reguli de care trebuie sd tineti cont in spatiile virtuale:

1. Fiti respectuos! Daca va conectati la o discutie online, nu uitati sd vd salutati, iar
cand parasiti discutia, luati-va raimas-bun. Respectati opinia celorlalti.

2. Fiti concis si expuneti clar continutul mesajului! Limbajul, literele majuscule
si semnele de exclamare si intrebare pot fi interpretate gresit. Literele majuscule de-
notd faptul ca strigati.
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3. Evitati umorul si sarcasmul! Uneori oamenii ar putea sa nu-si dea seama cd
glumiti. Daca ati facut o gluma, utilizati emotigrame, de exemplu ©, pentru a nu
fi inteles gresit. Amintim ca cuvantul emotigramd este creat prin compunerea sub-
stantivelor “emotie” si “pictogramd”. De asemenea, foarte des se utilizeaza si cuvantul
emoticon (“emotie” + “iconitd”).

4. Nu distribuiti informatii confidentiale! Asigurati-va ca va pastrati identitatea
si nu impartasiti nimic necorespunzétor sau ceva care vd poate pune in dificultate ori
intr-o situatie jenantd.

5. Ignorati mesaje si solicitiri de prietenie de la persoane necunoscute! Evident,
niciunul dintre noi nu trebuie sa se izoleze de lumea inconjurétoare intr-o “gdoace”
digitala. Insa in spatiul virtual vom face cunostinti doar cu acele persoane, care apar
pe surse veridice de informatii sau care ne sunt recomandate de persoane cunoscute
deja si in care avem incredere.

6. Cititi si respectati regulile de conduita ale comunititii virtuale! Majoritatea
forumurilor online, retelelor sociale si jocurilor online au propriul cod de conduita.
Serviciile pe care le utilizati folosesc aceste reguli pentru a va ghida si a va sustine.
In acest mod vi se comunici care comportamente si actiuni se accepta si care din-
tre ele nu se accepta de serviciul respectiv. Inainte de a utiliza un cont nou, cititi cu
atentie instructiunile, studiati atent regulile de postare a informatiilor, descrierile de
comportamente neregulamentare, ce trebuie raportate furnizorului de serviciu.

7. Nu faceti si nu raspundeti la comentariile provocatoare sau jignitoa-
re (flaming-ul)! Cu regret, unele persoane, care se comporta cuviincios in cazul
interactiunilor fata-n-fatd, considerd eronat cd in spatiul virtual respectarea regulilor
de politete nu mai este obligatorie. Mai mult decét atat, anonimatul oferit de Internet
uneori suprima spiritul de autocriticd si de autocontrol. In astfel de conditii, se mai
intalnesc utilizatori ce isi permit in spatiul virtual lucruri pe care nu le-ar face in cazul
comunicarii nemijlocite.

intrebari si exercitii

Explicati termenii eticheta si netichetd.
Memorati regulile de comportament in spatiile virtuale.
Utilizand Internetul, aflati care este diferenta dintre emoticon si emoji.

(-~ ]

EXPLOREAZA! Consultand sursele de pe Internet, alcatuiti o listd de emoticone si emoji
frecvent utilizate in spatiile virtuale. Pentru fiecare dintre simbolurile grafice incluse in
lista indicati sentimentele/caracterele/expresiile pe care el le exprima.

(]

STUDIU DE CAZ. Cum veti proceda in cazurile in care un necunoscut va partajeaza un
dosar cu fotografii personale?

® STUDIU DE CAZ. Analizati impreuna cu colegii comentariile distribuite pe reteaua de
socializare utilizata de dvs. Identificati, dacd exista, cazurile de flaming.

@ STUDIU DE CAZ. Elevii dintr-o clasa au decis sa nu includa un coleg, care pare a fi timid,
in grupul lor de pe o retea de socializare. Cum veti proceda?

® CERCETEAZA! Site-urile mass-media si portalele de stiri ofera vizitatorilor posibilitatea
de a comenta materialele respective. Analizati comentariile de pe un astfel de site si
formulati concluzii referitoare la nivelul de respectare a netichetei.
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4.3. Drept informatic

Termeni-cheie:

o drept de autor

o licentad

e marca

« infractiune informationala
o virus

Elaborarea sistemelor de operare si a programelor de aplicatii necesita resurse
importante: calculatoare puternice, salarii competitive pentru matematicieni, pro-
gramatori si ingineri, cheltuieli pentru verificarea programelor etc. Evident, per-
soanele fizice sau juridice care produc programe de calculator doresc sd-si recupe-
reze cheltuielile si sd aiba un profit rezonabil. Spre deosebire de alte obiecte - carti,
reviste, imprimari sonore, imprimari video etc. —, programele de calculator au un
caracter specific: ele pot fi copiate foarte usor pe un suport extern (de exemplu, dis-
curi magnetice, discuri optice, stickuri de memorie) sau pot fi transmise de la un
calculator la altul prin retea. Cu toate cd programele nu pot fi citite in direct de om,
ele contin o cantitate foarte mare de informatie. In consecinta, “hotii” de programe
pot foarte usor sd copieze si sa vanda produsele respective, fapt ce nu permite pro-
ducatorului sd-si recupereze investitiile, atat financiare, cat si intelectuale. Totodata,
utilizatorii cinstiti nu stiu ce cumpara: programe autentice, elaborate de specialisti,
sau imitari necalitative. Prin urmare, interesele “fabricantilor” de programe de cal-
culator si interesele “consumatorilor” acestor produse necesitd o protectie sigurd
prin lege.

In tara noastri interesele producitorului sunt protejate prin Legea privind dreptul
de autor si drepturile conexe si Legea privind mdrcile si denumirile de origine a produ-
selor. Conform legii, numai autorul programului si reprezentantii legali ai acestuia au
dreptul sa vanda produsele respective. Pentru a informa publicul despre drepturile
sale, autorul foloseste simbolul ocrotirii dreptului de autor care consté din trei com-
ponente:

- litera latina C (Copyright) inclusa intr-un cerc - ©;

- numele (denumirea) titularului dreptului de autor;

- anul publicérii programului.

Pentru exemplificare, in figura 4.4 (p. 88) este prezentatd fereastra About Windows
(Despre Windows) care protejeaza drepturile de autor ale firmei Microsofft.

Persoana care a cumpdrat un program are dreptul:

- sa copieze programul pe discul rigid al calculatorului personal;

— sd incarce in memoria calculatorului si sa lanseze in executie programul respectiv;

- sa faca o copie de sigurantd a programului cu conditia ca aceasta sd fie destinata
pentru arhiva sau pentru inlocuirea exemplarului pierdut, distrus sau devenit inutilizabil.

Utilizatorul nu are dreptul sa trimita, gratuit sau contra plata, programele pro-
curate la alte persoane. Altfel spus, utilizatorul nu cumpard programul propriu-zis,
ci numai dreptul de a-1 folosi.
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Documentul care certifica dreptul de a folosi un program se numeste
licenta, iar programele procurate legal se numesc programe licentiate.

De obicei, licenta se gaseste:

- imprimata pe o bucatd de hartie separata sau direct pe eticheta discului magnetic;

- imprimata in Ghidul utilizatorului;

— inclusa in textul programului achizitionat.

Faptul ca un program este licentiat se indica explicit in fereastra in care sunt afisate
drepturile de autor (fig. 4.4).

About Notepad X

am Windows10

Microsoft Windows
Version 2004 (OS Build 19041.685)

© 2020 Microsoft Corporation. All rights reserved.

The Windows 10 Pro operating system and its user interface are
protected by trademark and other pending or existing intellectual
property rights in the United States and other countries/regions.

This product is licensed under the Microsoft Software License
Terms to:

Anatol

Fig. 4.4. Fereastra About Notepad

O protectie suplimentara a programelor de calculator se asigura cu ajutorul marcilor.

Numim marcd un ansamblu de semne care ne permite sa deosebim pro-
dusele si serviciile unor persoane sau firme de produsele si serviciile simi-
lare ale altor persoane sau firme.

Mircile pot fi alcatuite din litere, cifre, cuvinte, reprezentari grafice si se inregis-
treaza de stat. Faptul ca marca este inregistrata si, prin urmare, apartine unei anumite
persoane sau firme se indica prin litera latind R (Record) inclusa intr-un cerc — ®.
De obicei, marca unui produs-program se imprima pe eticheta purtatorului de infor-
matie si se indica explicit in fereastra in care sunt afisate drepturile de autor.

De exemplu, simbolul ® din figura 4.5 indica faptul ca cuvintele Microsoft,
Outlook si PowerPoint sunt marci inregistrate.

Prin prezenta sa, marca comunicd utilizatorului ca programul a fost elaborat
anume de persoana sau firma care detine marca respectiva. Acest fapt protejeaza
utilizatorii tehnicii de calcul de procurarea unor produse necalitative.
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About Microsoft Outlook ? X

Microsoft® Outlook® 2013 (15.0.5285.1000) MSO (15.0.5301.1000) 32-bit
Part of Microsoft Office Professional 2013

About Microsoft PowerPoint ? X

Microsoft® PowerPoint® 2013 (15.0.5301.1000) MSO (15.0.5301.1000) 32-bit
Part of Microsoft Office Professional 2013

Fig. 4.5. Utilizarea simbolului de marca inregistrata

Accentuam faptul cd nu toate programele de calculator sunt comerciale, exis-
td si programe oferite gratuit pentru folosirea publica. Astfel de programe sunt
donate de universitati, unele firme producétoare de calculatoare si pasionatii de
informatica.

Odaté cu dezvoltarea informaticii, s-a extins si cercul de oameni care au acces
la calculatoarele moderne. Cu regret, au aparut si persoane care folosesc tehnica de
calcul in scopuri indecente, reprobabile si chiar criminale. Principalele infractiuni
informationale sunt:

1. Pirateria informationala. Consta in copierea, folosirea sau comercializarea ne-
autorizata a programelor protejate de dreptul de autor. Pierderile cauzate de pirateria
informationald se estimeaza la cifra de 15 mld. de dolari americani pe an.

2. Contrafacerea informationala. Constd in crearea si comercializarea unor pro-
duse-program care seamdna cu cele originale. Produsele contraficute utilizeazd in
mod fraudulos marcile programelor originale si de multe ori includ fragmente din
acestea. Drept exemplu pot servi unele “traduceri” neautorizate ale jocurilor electro-
nice create in SUA.

3. Ingerinta (amestecul ilegal) in sistemul de calcul si in datele acestuia. Astfel
de infractiuni sunt savarsite de persoane care, avand un calculator conectat la retea,
sparg codurile béancilor sau ale altor institutii pentru a obtine bani sau informatii,
a distruge date vitale sau, pur si simplu, pentru a face rau.

4. Crearea si difuzarea programelor daunatoare. Astfel de programe se numesc
virusi si sunt capabile sd se includd in mod automat in alte programe sau date. Cand
programul “infectat” este lansat in executie, virusul poate afisa diferite mesaje pe
ecran, mari dimensiunea fisierelor, sterge informatia de pe disc etc. Virusii sunt creati
de unii oameni pentru a-si demonstra capacitdtile deosebite de programare sau in
scopuri criminale.

in cazul unui calculator individual, purtatorii de virusi sunt discurile externe sau
unititile de memorie flash. Intr-o retea de calculatoare virusul poate fi introdus din
orice punct al retelei. Pentru a proteja sistemul de calcul de virusi, sistemele moderne
de operare au incluse aplicatii speciale, de exemplu Windows Security (Securitatea
Windows). De asemenea, se utilizeaza si aplicatii elaborate de firme specializate in
protectia calculatoarelor, retelelor de calculatoare si a datelor. Aceste programe spe-
cializate “vegheaza” cdile principale de introducere a informatiei: utilititile de discuri
externe, adaptoarele de retea, modemurile.
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Iintrebari si exercitii

© Cum sunt protejate drepturile autorilor de programe, ale utilizatorilor tehnicii de calcul?
® Explicati termenii licentd si marca.

© Ce drepturi si ce obligatii are utilizatorul care a procurat un produs-program?

(4]

Fereastra din figura 4.5 contine cuvintele Microsoft, Windows si PowerPoint insotite de
simbolul ®. Cum credeti, ce semnificatie au aceste semne?

()

Sunt oare protejate prin dreptul de autor aplicatiile Notepad si Paint? Argumentati ras-
punsul afisand ferestrele respective pe ecran.

O Afisati pe ecran fereastra About Microsoft Word. Comentati informatiile marcate cu
simbolurile © 5i ®.

@ Numiti principalele infractiuni informationale. Cum pot fi prevenite aceste infractiuni?

®

Explicati termenul “virus”. Cum putem proteja sistemul de calcul de virusi?
© Comentati urmatoarele stiri difuzate de agentiile internationale de presa:

Retelele de calculatoare au fost atacate de virusul I love you (Te iubesc). Virusul
a produs pagube de milioane de dolari unor institutii serioase... Analistii afirma ca
virusul a infectat circa 50% din numarul total de calculatoare din America, Europa
si Asia.

Ca intr-un film de aventuri, publicul urmarea depistarea si retinerea “piratu-
lui electronic” filipinez Reonel Ramoness, poreclit “Barrocco’, si a prietenilor lui.
Ulterior, agentii serviciilor secrete au stabilit ca la elaborarea virusului au participat
40 de persoane din grupul de hackeri GRAMMERSoft si studenti ai Colegiului de
Calculatoare din Manila (hacker “raufacator de calculatoare”). in prezent compli-
cii depun marturii contradictorii. Ei neaga participarea la elaborarea virusului si
afirma cd a avut loc o greseala regretabila...

® CREEAZA! Elaboreaza o prezentare cu tema: "Bunurile piratate si contraficute pot adu-
ce prejudicii societatii”.

4.4, Securitatea informatica

Termeni-cheie:

o date cu caracter personal

o pericolele din spatiile virtuale
« reguli de protectie a datelor

Orice informatii care permit identificarea unei persoane se numesc date cu carac-
ter personal.

Exemple de date cu caracter personal:

— adresa de domiciliu;

— adresa de e-mail;
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— numarul actului de identitate;

— numarul de telefon;

— codul numeric personal de identificare (IDNP);

— contul bancar;

- numele, prenumele si data nasterii, luate ca un tot intreg.

Accentudm faptul ca desi au un caracter personal, datele respective nu sunt o pro-
prietate exclusiva a persoanei in cauza. Ele pot fi solicitate, transmise, stocate si prelu-
crate de diverse institutii publice si private. Insi aceste actiuni pot fi efectuate doar in
conditiile legii, cu inregistrarea institutiilor respective in calitate de operatori de date
cu caracter personal.

Foarte des insd, intentionat sau din imprudentd, unele persoane isi expun datele
cu caracter personal in spatiul virtual fara a respecta regulile de protectie a acestora.
In consecinta datele cu caracter personal pot fi preluate de rauficitori.

Nerespectand regulile de protectie a datelor cu caracter personal, utilizatorul de
servicii digitale se expune anumitor pericole. Principalele din ele sunt:

Hirtuirea online (cyberbullying) — primirea prin intermediul Internetului, tele-
foniei fixe sau mobile, al postei electronice, al altor servicii digitale, a unor mesaje
rdutdcioase, jignitoare sau amenintatoare.

Fraudele online - activitati ilicite menite sa pacédleasca persoanele pentru ca aces-
tea sa ofere date personale, sd faca transferuri de bani, sd plateascd cumparaturi pe
care nu le-au facut.

Dependenta virtuala - atragerea in jocurile de noroc, pariuri si explorare online,
formarea obsesiei de acestea.

Atacuri de virusi si viermi informatici — infectarea echipamentelor digitale (cal-
culatoarele personale, telefoanele inteligente, obiectele Internetului etc.), a sistemelor
de operare si/sau a programelor de aplicatii cu programe care se autocopiaza si pro-
voaca daune retelei.

Evident, in primul rand, fiecare dintre noi este responsabil de protectia datelor cu
caracter personal. In mare masura, aceastd protectie poate fi asiguratd prin respecta-
rea urmaitoarelor reguli:

1. Nu modificati setarile de securitate ale calculatoarelor la care lucrati.

2. In cazul calculatoarelor publice, nu instalati si dezinstalati programe fira per-

misiunea administratorilor sistemelor de operare.

3. Lucrand la calculatoarele publice, nu introduceti date cu caracter personal si
parolele de acces la conturile personale.

4. Nu publicati datele cu caracter personal in retelele sociale.

5. Folositi parole sigure. Ele trebuie sa contina cel putin sase caractere, inclusiv
cifre si caractere speciale. Nu folositi in calitate de parole date ce pot fi usor
ghicite (nume, prenume, ziua, luna si anul nasterii, localitatea de bastina etc.).

6. Nu navigati pe site-uri dubioase si nu accesati linkuri suspecte.

7. Evitati sa comunicati cu voce tare la telefon in spatii publice. In afari de faptul
ca nu este politicos un astfel de comportament, cei din jur ar putea afla multe
secrete despre voi.

Nu oferiti nimanui parolele la conturile sau la dispozitivele personale.
9. Dacd va confruntati cu o problemd legatd de protectia datelor personale,
informati un adult, de exemplu parintele sau profesorul.

®
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In tara noastri existd un portal informativ si interactiv ce contine sfaturi utile re-
feritoare la protectia copiilor, adolescentilor si tinerilor de continuturi si/sau actiuni
cu caracter abuziv in mediul virtual: https://siguronline.md/. De asemenea, accesand
acest portal, puteti solicita un ajutor calificat.

Fiecare dintre voi poate raporta orice caz de abuz online printr-un apel la linia
telefonica (022)116-111, (022)577-177, numarul unic pentru apeluri de urgenta 112
sau printr-o scrisoare electronica expediatd la adresa ccci@mai.gov.md.

intrebari si exercitii

o

0]
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Enumerati datele cu caracter personal. Aceste date sunt in proprietatea exclusiva a per-
soaneiin cauza?

Cine are dreptul sa va solicite date cu caracter personal?

Enumerati pericolele expunerii neregulamentare a datelor cu caracter personal in
spatiile virtuale.

Dati cateva exemple de activitati nesigure pe Internet.

LUCRUL IN ECHIPA. impreuna cu doi-trei colegi, cautati informatii despre situatiile in
care navigand pe Internet ati putea fi expusi unor pericole. Propuneti masurile pe care
le-ati putea intreprinde pentru a preveni astfel de pericole.

APLICA! Fiind in spatiul virtual, pe ecranul dvs. apare un mesaj in care sunteti anuntat
ca ati castigat un telefon mobil. Pentru a-l obtine, trebuie sa completati un chestionar
online. Cum veti proceda?

CREEAZA! Elaborati o prezentare privind protectia datelor cu caracter personal.

DESCOPERA! Anual, in luna octombrie, in Republica Moldova este marcatd Luna
Europeana a Securitdtii Cibernetice (European Cybersecurity Month), care se desfasoara
n institutiile de invdtamant prin activitati de informare cu privire la securitatea in me-
diul online. Aflati mai multe date despre acest lunar de pe site-ul oficial https://www.
cybersecuritymonth.eu/: la ce editie este, cine coordoneaza acest lunar la nivel euro-
pean, scopul acestuia etc.

in anul 2020, mottoul lunarului a fost ” Ganditi-va inainte de a face clic” (#ThinkB4Uclick).
Care este mottoul din acest an? Planificati cateva activitati, pentru a fi desfasurate in
cadrul clasei sau institutiei dvs., pe perioada acestui lunar.

DESCOPERA! In fiecare an, in luna februarie, in peste 60 de tari din intreaga lume este
sdrbatorita Ziua Sigurantei pe Internet (Safer Internet Day).

Aflati de pe Internet de cand a inceput sa fie marcata aceasta zi. La ce datd va avea loc
evenimentul respectiv in acest an scolar? Care este mottoul acestei zile?

Propuneti trei activitdti la nivelul scolii ce ar putea fi desfasurate in cadrul Zilei Sigurantei
pe Internet.

INVATA SA INVETI! Studiati cel putin unul dintre materialele informative destinate
elevilor de pe portalul https://siguronline.md/ si povestiti colegilor despre cele aflate.
Incercati testele propuse pe pagina https://siguronline.md/rom/copii/teste, pentru a
afla cat de informati si siguri sunteti pe net.



Capitolul 5

PREZENTARI

5.1. Aplicatii de prezentari electronice

Termeni-cheie:

e prezentare

o diapozitiv

« obiecte ale prezentarilor electronice
« proprietatile obiectelor

« formatare a obiectelor

o aplicatii de prezentari electronice

Prezentarea electronica sau, pur si simplu, prezentarea, este un document digi-
tal (un fisier), destinat proiectarii pe un ecran mare, in scopul facilitarii procesului de
transmitere a informatiilor unui grup format din mai multe persoane. De obicei, per-
soanele respective sunt prezente intr-o sald de sedinte, intr-o sald de clasg, intr-o aula
universitara etc. Evident, odata cu dezvoltarea tehnologiilor comunicationale, prezenta
acestor persoane poate fi nu doar una fizica, dar si la distantd, in format online.

Prezentarea electronica se efectueazd prin intermediul diapozitivelor. Initial, cu-
vantul diapozitiv se referea la o fotografie pozitiva facuta pe sticld sau pe alt materi-
al transparent, utilizata pentru proiectarea imaginilor cu ajutorul diascopului (dia
“prin”, scopien “a examina”). In prezent, termenul diapozitiv se foloseste pentru a re-
feri paginile prezentirilor electronice. Intrucat diapozitivele pot contine nu doar texte
si imagini, dar si secvente audio si video, in cazul ecranelor mari, derularea prezenta-
rilor electronice se efectueaza cu ajutorul proiectoarelor multimedia.

Prezentarea electronicad reprezinta un obiect complex, format din diapozitive.
La randul lor, diapozitivele sunt formate din obiecte mai simple: texte, for-
mule, tabele, imagini, secvente sonore si secvente video, procesate unitar.

Structura ierarhica a prezentdrilor electronice este datd in figura 5.1 (p. 94).

Fiecare obiect din componenta unei prezentari electronice se caracterizeaza prin
anumite proprietati. De exemplu, textul se caracterizeaza prin tipul si dimensiuni-
le caracterelor utilizate, tabelul — prin numarul de linii si coloane, imaginea — prin
dimensiuni si amplasarea pe diapozitiv etc. Cu ajutorul instrumentelor oferite de
aplicatiile de prezentdri electronice, utilizatorul poate modifica proprietétile obiec-
telor respective. Pentru exemplificare, in cazul textelor, pot fi schimbate aspectul si
dimensiunile caracterelor selectate; imaginile pot fi marite sau micsorate, intr-un
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Prezentarea electronica

Diapozitivul 1 Diapozitivul 2 Diapozitivul ...

Text Imagine Tabel Formula Audio Video

Fig. 5.1. Structura ierarhica a prezentarilor electronice

tabel existd posibilitatea inserarii liniilor si randurilor noi sau a stergerii unor linii si
randuri din tabel s.a.m.d.

Numim formatare a obiectelor unei prezentari electronice setarea si/sau
modificarea proprietatilor acestora.

In afara de formatari, asupra obiectelor unei prezentiri electronice pot fi efectuate
si operatiile studiate deja, cum ar fi: copierea, stergerea, mutarea, lipirea, inserarea,
repozitionarea etc. De exemplu, in prezentarea in curs de elaborare utilizatorul poate:
sa insereze diapozitive noi, sa steargd unele dintre diapozitivele existente, s modifice
ordinea aparitiei diapozitivelor in prezentare etc. In cazul unui diapozitiv, utilizatorul
poate insera sau sterge texte, imagini, tabele, formule s.a.m.d.

Elaborarea si rularea prezentdrilor electronice se efectueazd cu ajutorul unor
programe specializate de calculator, denumite aplicatii de prezentari electronice.
De obicei, pe calculatoarele din laboratoarele scolare de informatica este instalata
aplicatia Microsoft PowerPoint (power point “raport convingator”). Fereastra acestei
aplicatii este prezentata in figura 5.2.

EH S CF =i Figgura_05 02 - PowerPoint T M —0OxX
HOME INSERT DESIGN TRANSITIONS ANEMATIONS SUDE SHOW REVIEW VIEW *

h: Ee 6 AN Y - gs- 20 D G [ .
Paste . New BT U S e ™-pa- A - Shapes Armnge Quick g - Edting
- ¥ - - i -

Chipboard % Slhdes Font Paragragh s Drawing ~
i T 3 {BCCLER TR0k, T AL TR S VIR TR S|

\\//
l‘\ I‘\ /‘\
NYZAN I‘\/
PANYZANYZAN
t’\‘d\‘l
E== ~  PRIMA MEA

e . PREZENTARE

Fig. 5.2. Fereastra aplicatiei PowerPoint
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Fereastra aplicatiei PowerPoint contine toate elementele comune tuturor feres-
trelor de aplicatii: butoanele meniului de sistem; bara cu butoanele de acces rapid
la instrumentele frecvent utilizate; butoanele de micsorare, marire si de inchidere a
ferestrei; bara de meniuri, meniul curent in forma de panglica; bara de stare.

In partea stangi a ferestrei se afld panoul cu miniaturi de diapozitive. Acest panou
contine imaginile micsorate ale diapozitivelor in ordinea in care ele apar in prezenta-
re. Panoul este destinat efectudrii operatiilor de gestionare a diapozitivelor: inserarea
de diapozitive noi, stergerea si copierea diapozitivelor existente, schimbarea ordinii
aparitiei diapozitivelor in prezentare, formatarea diapozitivelor etc.

In partea dreapta a ferestrei se afld zona de lucru, denumiti Slide (Diapozitiv).
In aceastd zond este afisat diapozitivul ce a fost selectat in lista din stinga. Anume
in aceasta zond utilizatorul poate efectua principalele operatii asupra obiectelor din
componenta diapozitivului curent, formatarea si gestiunea textelor, tabelelor, imagi-
nilor, a secventelor audio, video s.a.m.d.

Daca utilizatorul doreste sa creeze o prezentare noua, el trebuie sa lanseze coman-
da File, New. Imediat dupa lansare, aplicatia afiseaza fereastra de dialog New, care
propune utilizatorului doua optiuni:

— crearea unei prezentdri noi pornind de la “zero” (Blank Presentation);

— crearea unei prezentari noi in baza unor modele predefinite sau postate pe Internet
de alti utilizatori, si anume, in baza unor teme (Themes) sau sabloane (Templates).

intr-un mod similar, in momentul inseririi in prezentarea in curs de elaborare a
unui diapozitiv nou (comanda New Slide), aplicatia propune utilizatorului mai multe
aspecte predefinite de diapozitive (layout-uri), unul dintre ei fiind aspectul unui dia-
pozitiv necompletat (Blank).

Recomandare: In scopuri didactice, incurajim toti elevii sa creeze prezen-
tari si diapozitive pornind de la “zero”. Anume in asa mod pot fi formate si
dezvoltate competentele autentice de elaborare a prezentarilor electronice.

Féara a nega importanta sabloanelor si a aspectelor predefinite de diapozitive, elevii
trebuie sd tina cont de faptul ca utilizarea excesivd a acestora duce doar la formarea
unor competente imitative, care foarte des se reduc la “butonare” Evident, o astfel de
abordare a invatdrii nu poate contribui la dezvoltarea propriei creativitati.

Ulterior, dupa acumularea unui anumit volum de cunostinte si formarea
competentelor de creare si de rulare a prezentarilor, elevii vor avea posibilitatea s
studieze cu discernamant, intr-un mod constient, utilizarea sabloanelor de prezentari
si a aspectelor predefinite de diapozitive.

intrebari si exercitii
© Numiti obiectele din componenta prezentarilor electronice. Dati exemple de proprietati
ale acestor obiecte.

® |dentificati obiectele din componenta prezentarilor propuse de profesor. Dati exemple
de proprietati ale acestor obiecte.

© Explicati termenul formatarea obiectelor. Dati exemple de formatari.
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In afara de formatari, ce operatii mai pot fi efectuate asupra obiectelor din componenta
prezentarilor electronice?

APLICA! Indicati pe figura 5.2 elementele comune tuturor ferestrelor de aplicatii: butoa-
nele meniului de sistem; bara cu butoanele de acces rapid la instrumentele frecvent uti-
lizate; butoanele de micsorare, mérire si de inchidere a ferestrei; bara de meniuri, meniul
curent in forma de panglica; bara de stare. De asemenea, indicati panoul cu miniaturi de
diapozitive si zona de lucru.

INVATA SA INVETI! Lansati in executie aplicatia PowerPoint. Pozitionand cursorul pe
comenzile din meniurile aplicatiei, aflati destinatia acestora.

EXERSEAZA! Utilizand prezentdrile propuse de profesor sau pe cele descircate de pe
Internet, dezvoltati-va abilitatile de copiere, stergere, mutare, lipire, inserare a diapoziti-
velor; de modificare a ordinii aparitiei acestora in prezentarile respective.

CREEAZA! Folosind sursele de pe Internet, scrieti un mic eseu despre evolutia celor mai
raspandite aplicatii de prezentari electronice.

CREEAZA! Propuneti cateva teme ce ar putea fi realizate in forma de prezentari electronice.

ANALIZEAZA! In opinia dvs., datoritd caror avantaje, comparativ cu tabla simpla si tex-
tele tiparite, prezentarile electronice, utilizate de profesori si de elevi in cadrul lectiilor,
ajutd la o insusire mai buna a materiilor? Cum credeti, la care etape ale unei lectii ar
trebui folosite mai des prezentarile electronice: expunerea de catre profesor a materiilor
noi, lucrul de sine statator al elevilor, evaluarea cunostintelor elevilor?

CREEAZA! Alegeti o tema din una dintre disciplinele scolare STEAM (Stiinte, Tehnologii,
Inginerie, Arte, Matematica) si elaborati o lista cu titlurile de diapozitive ale unei prezen-
tari electronice (planul viitoarei prezentari).

CREEAZA! Elaborati o lista cu titlurile de diapozitive ale unei prezentari electronice ce
promoveaza voluntariatul (planul viitoarei prezentari).

STUDIU DE CAZ. Gasiti pe Internet, in mod individual sau impreund cu colegii, descrieri-
le aplicatiilor de prezentari electronice KeyNote, Prezi, LibreOffice, Impress si Google
Slides. Care sunt principalele facilitati oferite utilizatorilor de aceste aplicatii? In ce con-
stau avantajele si neajunsurile acestora in comparatie cu aplicatia PowerPoint?

5.2.Invata prin proiecte

Cea mai eficientd metoda de aprofundare a cunostintelor si de dezvoltare a abilita-
tilor de elaborare a prezentarilor electronice consta in invétarea prin proiecte. Pe par-
cursul studierii materiilor din acest capitol, recomandam elevilor sa elaboreze in mod
individual sau in grup una sau citeva dintre urmatoarele prezentari:

- temele preferate din cadrul anumitor discipline scolare;

- istoria satului/orasului natal:

- atractiile turistice ale regiunii in care locuiti;

- arborele genealogic al uneia dintre personalitatile celebre, originare din locali-
tatea natala;

- muzeul virtual al scolii, al satului/orasului natal;

- drepturile copilului;
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— activismul civic;

— voluntariatul;

- modul sdnétos de viati;

- ecologia si protectia mediului;

- securitatea si siguranta pe Internet;

- profiluri de personalitati ilustre;

- rapoarte pentru adundrile clasei, sedintele Consiliului elevilor.

Proiectarea propriu-zisi se va desfasura pe etape, cite o etapd pentru fiecare dintre
paragrafele acestui capitol:

1) schitarea planului prezentarii;

2) selectarea sau compunerea textelor si inserarea lor in prezentarea in curs de

elaborare;

3) selectarea si inserarea imaginilor;

4) optional, selectarea si inserarea secventelor audio si video;

5) setarea efectelor de animatie;

6) regandirea prezentdrii in baza sabloanelor oferite de aplicatia PowerPoint sau

a celor descarcate de pe Internet;

7) rularea prezentdrii in fata colegilor si a prietenilor;

8) difuzarea prezentdrii prin mijloacele oferite de tehnologia informatiei si comu-

nicatiilor.

In procesul elaboririi proiectelor puteti utiliza atat propriile imagini, secventele
audio si video, preluate cu ajutorul aparatelor fotografice, audio si video digitale, cat
si informatiile relevante, descarcate de pe Internet. Vd rugdm sd respectati cu strictete
regulile de securitate si de siguranta pe Internet, etica digitala, dreptul de autor.

5.3. Inserarea si editarea casetelor de text

Termeni-cheie:

o caseta de text

« formatarea casetelor de text

o proprietatile caracterelor si paragrafelor
o formatarea caracterelor si paragrafelor

Pentru a fi incluse in componenta diapozitivelor, textele trebuie “impachetate” in
asa-numitele casete de text.

Caseta de text reprezinta un obiect ce contine textul de afisat pe ecran.
Un diapozitiv poate contine un numar arbitrar de casete de text.

Pentru exemplificare, in figura 5.3 (p. 98) este prezentat un diapozitiv ce contine
doua casete de text.

Inserarea casetelor de text se efectueaza cu ajutorul comenzii Text Box (Caseta de
text) din meniul Insert. Imediat dupa lansarea acestei comenzi, cursorul isi schimba
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forma intr-o sdgeatd orientata in jos (1), invitand in acest mod utilizatorul s traseze
in locul dorit al diapozitivului in curs de editare dreptunghiul ce va delimita suprafata
ocupata de casetd.
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Fig. 5.3. Casete de text

O caseta de text este formatd din urmadtoarele obiecte:

- dreptunghiul ce delimiteaza suprafata ocupata de caseta;

— fundalul;

- textul propriu-zis.

Fiecare dintre aceste obiecte are anumite proprietéti. De exemplu, laturile drept-
unghiului pot fi invizibile sau colorate, groase sau subtiri. Fundalul casetei poate fi alb
sau colorat, transparent sau opac. Textul din interiorul casetei poate fi scris cu diferite
seturi de caractere, iar caracterele pot avea diferite marimi si stiluri de afisare.

Pozitionarea casetei de text pe diapozitiv se efectueazd plasind cursorul pe una
dintre laturile acesteia (cursorul isi schimba forma in “4”) si “trdgdnd-o” pe locul
dorit. Modificarea dimensiunilor casetei se efectueaza “tragand” de marcajele in for-
ma de mici patrate de pe laturile acesteia. Marcajele respective apar doar atunci cand
caseta de text este selectata (fig. 5.3).

Formatarea casetei de text consta in setarea sau modificarea proprietatilor
dreptunghiului ce delimiteaza suprafata ocupata de caseta si ale fundalului.

Formatarea casetelor de text se efectueazd cu ajutorul controalelor din fereastra
de dialog Format Shape (Formateaza figura) care apare pe ecran dupd lansarea co-
menzii cu acelasi nume din meniurile contextuale ale casetelor respective.

De exemplu, laturile primei casete de text de pe diapozitivul din figura 5.3 sunt
vizibile, iar laturile celei de a doua casete — invizibile. Fundalul casetelor este albastru,
iar intensitatea culorilor din ambele casete creste de sus in jos.

Textele din casete constau din caractere. Principalele proprietati ale unui caracter sunt:

— fontul, adicd aspectul grafic al caracterelor (Times New Roman, Arial, Calibri etc.);

— stilul de afisare (normal, ingrosat, inclinat sau subliniat);
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- dimensiunea, care, conform unor traditii tipografice, se mdsoara in puncte
(1 punct este egal cu 0,351 mm).

Numim formatare a caracterelor procesul de stabilire a proprietatilor caracte-
relor unui text: fontul, stilul de afisare, dimensiunile, culoarea.

De exemplu, textul din prima caseta de pe diapozitivul din figura 5.3 este scris cu
fontul Arial, foarte des folosit pentru titluri, are stilul normal de afisare si dimensiunea
de 48 de puncte. Textul din caseta a doua este scris cu fontul Calibri, preferat de desig-
nerii tineri, are stilul normal de afisare si dimensiunea de 36 de puncte.

Pentru a fi mai usor intelese, textele mari din prezentarile electronice se impart
in fragmente relativ mici, numite paragrafe. Sfarsitul unui paragraf se indicd prin
actionarea tastei <Enter>. Pe ecran, sfarsitul de paragraf este simbolizat prin semnul “Y”.
Principalele proprietati ale unui paragraf sunt:

— alinierea (la stanga, pe centru, la dreapta, la ambele margini);

— spatiul dintre liniile paragrafului;

- semnele de lista.

Numim formatare a paragrafelor procesul de stabilire a proprietatilor para-
grafelor unui text: alinierea, spatierea, semnele de lista.

De exemplu, textul din prima casetd de pe diapozitivul din figura 5.3 este aliniat
pe centru. Textul din a doua caseta este aliniat la stanga si are semne de lista in forma
de buline negre.

Formatarea paragrafelor se efectueaza cu ajutorul comenzilor si controalelor din
meniul Home (Acasa), in special din grupele Font si Paragraf.

intrebari si exercitii

O Care este destinatia casetelor de text? Din ce obiecte este formatd o caseta de text?
® Care sunt proprietatile obiectelor din componenta unei casete de text?

© Explicati termenul formatare. Cum se efectueaza formatarea obiectelor din componenta
casetelor de text?

O EXERSEAZA! Creati o prezentare ce contine diapozitivul din figura 5.3. Formatati casete-
le de text dupa cum urmeaza:
Prima casetad: Fontul Calibri, 52 de puncte, stilul de afisare inclinat, chenarul de culoare
albastra, fundalul rosu, cu gradient.
Caseta a doua: Fontul Arial, 34 de puncte, stilul de afisare normal, fara chenar, fundalul
albastru, cu gradient, paragrafele marcate cu simbolul “4”.

© CREEAZA! Alegeti doua sau trei fisiere din cele create anterior: Si daca, Patria, Glossa,
Cantec si Cantecul Tricolorului. Pentru fiecare dintre fisierele alese creati cate o pre-
zentare cu aceleasi denumiri. Prezentarile trebuie sa aiba urmatoarea structura:
- diapozitivul de titlu cu denumirea operei;
- cate un diapozitiv pentru fiecare dintre strofele operei respective;
- diapozitivul cu numele autorului operei respective.
Formatati obiectele prezentarii in asa mod, incat ele sa exprime cat mai fidel mesajele si
spiritul operei.
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® STUDIU DE CAZ. Derulati in fata colegilor prezentdrile elaborate si formulati concluzii
referitoare la amplasarea casetelor, formatarea casetelor si a textelor din ele.

INVATAREA IN BAZA DE PROIECTE. Selectati si/sau compuneti textele ce vor fi incluse

in prezentarea in curs de elaborare si schitati o prima varianta de amplasare si de forma-

tare a acestora.

5.4. Inserarea si editarea imaginilor

Termeni-cheie:

« inserarea imaginilor

o proprietatile imaginilor
« formatarea imaginilor
« fundal de diapozitiv

o texturd

« formatarea fundalului

In cazul prezentirilor electronice, principalul mijloc de transmitere a informatiilor
si mesajelor il constituie imaginile. Aplicatia PowerPoint ofera utilizatorului mai mul-
te optiuni de includere a imaginilor in prezentarea in curs de elaborare. Majoritatea
acestor optiuni sunt grupate in meniul Insert (fig. 5.4).
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Fig. 5.4. Meniul Insert (Inserare)

Grupul Images (Imagini) al acestui meniu contine comenzile:

Pictures (Poze, tablouri, imagini) — inserarea unei imagini stocate pe calculatorul
la care se lucreazd sau pe unul dintre calculatoarele din reteaua locala.

Online Pictures (Poze, tablouri, imagini online) — imaginile de inserat sunt prelu-
ate de pe discul unui serviciu de pastrate a datelor “in nori” sau dintr-o locatie de pe
Internet gésita cu ajutorul unui motor de cautare.
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Screenshot (Captura de ecran) — se va insera captura de ecran, preluatd anterior
prin actionarea tastei <Print Screen> sau a tastelor <Alt>+<Print Screen>.

Photo Album (Album foto) — crearea unei prezentari in format de album foto.

Shapes (Figuri) — oferd utilizatorului o biblioteca impresionanta de figuri prede-
senate, grupate in categorii: linii, dreptunghiuri, sageti, scheme logice, casete explica-
tive, butoane etc.

SmartArt (Artd inteligentda) — deschide o biblioteca de sabloane grafice, grupate
pe categorii: liste, procese, structuri ierarhice, cicluri, piramide etc.

WordArt (Arta a cuvintelor) — texte stilizate prin aplicarea diferitor efecte specia-
le, cum ar fi: contururi, umbre, “indoiri”, “Intinderi” etc.

De exemplu, diapozitivul nr. 1 din figura 5.4 contine doud imagini distincte:
o tocd (acoperamant pentru cap, purtat de absolventi la festivitatea de inméanare a
diplomelor) si o listd de discipline scolare de tipul SmartArt. Cea de a treia imagine,
semitransparenta, formeaza fundalul diapozitivului.

Principalele proprietati ale unei imagini sunt:

- pozitia imaginii pe ecran;

- dimensiunile imaginii;

- gama coloristicd;

- luminozitatea si contrastul;

- gradul de transparenta;

- efectele artistice aplicate;

- stilizarea;

- decuparile.

Proprietitile imaginilor pot fi setate sau modificate cu ajutorul comenzilor si
controalelor din meniurile contextuale Format Picture si Format Shape. Unele
proprietdti, de exemplu pozitia, dimensiunile, rotirea, forma etc., pot fi modificate cu
ajutorul soricelului.

Evident, lista concreta de proprietati ale unei imagini variaza in functie de ti-
pul acesteia: poza, tablou, desen, diagrama artistica, text stilizat etc. Mijloacele de
inteligenta artificiala, implementate in aplicatia PowerPoint, selecteazd meniurile
contextuale si, respectiv, proprietitile de setat sau de modificat in functie de tipul
imaginilor supuse prelucrarii.

Dupa cum s-a mentionat mai sus, fiecare diapozitiv poate avea un fundal.

Fundalul reprezinta un strat de culoare, o textura sau o imagine peste care
se amplaseaza obiectele diapozitivului. Textura reprezinta aspectul unei
tesaturi, unei roci, unui material sau al unui obiect solid.

Fundalul diapozitivului se insereaza si se formateaza cu ajutorul comenzii
Format Background (Formatarea fundalului) din meniul Design sau din meniurile
contextuale ale diapozitivelor. Fereastra de dialog, afisata pe ecran dupa lansarea aces-
tei comenzi, contine controale ce permit utilizatorului sd indice tipul fundalului dorit
(colorat uniform sau cu gradient, cu ornament sau cu textura, cu o imagine).

Pentru exemplificare, diapozitivul nr. 1 din figura 5.4 are in calitate de fundal ima-
ginea unui calculator personal portabil. Diapozitivele nr. 2 si nr. 3 au un fundal alb,
iar diapozitivul nr. 4 are in calitate de fundal textura Papirus.
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Iintrebari si exercitii
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Argumentati rolul imaginilor in transmiterea mesajelor unei prezentari.

Enumerati tipurile principale de imagini ce pot fi inserate pe diapozitivele unei prezen-
tari.

ANALIZEAZA! Dati o caracteristica succintd a fiecdrui tip de imagine. In opinia dvs., in ce
scopuri ar trebui folosite imaginile de fiecare dintre aceste tipuri?

Enumerati principalele proprietdti ale imaginilor.

Cum se efectueaza formatarea imaginilor din componenta diapozitivelor?
Explicati termenii fundal si texturd.

Cum se insereazad si cum se formateaza un fundal?

EXPLOREAZA! Utilizand sistemul de asistents, aflati destinatia fiecarui control din feres-
trele de dialog asociate comenzilor de inserare si de formatare a imaginilor.

EXERSEAZA! Creati o prezentare ce contine diapozitive similare celor din figura 5.4.
Formatati imaginile si fundalurile de diapozitive in asa mod, incat ele sd arate ca cele din
figura in cauza.

CREEAZA! Pentru doua sau trei prezentari din cele create anterior (Si daca, Patria,

Glossa, Cantec si Cantecul Tricolorului):

- scrieti titlurile de diapozitive cu texte WordArt;

- selectati si inserati in fiecare dintre diapozitive cate una-doua imagini ce ar exprima
cat mai fidel mesajele si spiritul operei;

— formatati fundalul fiecaruia dintre diapozitive.

CREEAZA! Aplicatia PowerPoint ofera utilizatorului posibilitatea sa creeze prezentari
denumite albume (comanda Photo Album din meniul Insert). Amintim ca albumul re-
prezintd o colectie de fotografii, ilustratii, schite etc,, reunite, intr-un volum, dupa o tema
unitara.

Selectati un set de imagini digitale reunite printr-un subiect comun (fotografii perso-
nale, calatorii, excursii, activitati in cercuri, manifestatii festive, activitati artistice etc.)
si creati o astfel de prezentare.

STUDIU DE CAZ. Derulati in fata colegilor prezentarile elaborate si formulati concluzii
referitoare la amplasarea si formatarea imaginilor.

INVATA SA INVETI! Grupul de comenzi Media din meniul Insert contine comenzile
Video si Audio, destinate inserarii in diapozitive a obiectelor multimedia. Secventele
respective pot fi preluate de pe calculatorul la care se lucreaza, de pe calculatoarele
din retelele locale sau de pe Internet. Utilizand sistemul de asistentd, studiati modul de
inserare si de formatare a obiectelor multimedia.

INVATAREA IN BAZA DE PROIECTE. Selectati imaginile ce vor fi incluse in prezentarea
in curs de elaborare si schitati o prima varianta de amplasare si de formatare a acesto-
ra. Experimentati cu cateva variante de fundal de diapozitive. Optional, selectati cateva
secvente audio si/sau video si inserati-le in prezentarea in curs de elaborare.



5.5. Tranzit

ii si animatii

Termeni-cheie:

tranzitia de diapozitiv
animatia de obiect
efecte vizuale

efecte sonore
sincronizarea efectelor

In aplicatia PowerPoint, fiecare diapozitiv are o categorie speciala de proprietiti,
denumite sugestiv Transitions (Tranzitii).

Tranzitia de diapozitiv consta dintr-un set de efecte vizuale si sonore care
se produc in procesul proiectarii prezentarii in momentul trecerii de la un

diapozitiv la altul.

oo A

Categoria Tranzitii include urmatoarele proprietati:
1) modul de avansare a diapozitivului: manual, adica la semnalul dat de prezenta-
tor, sau automat, dupd un anumit interval de timp;

2) efectele vizuale care se vor produce in procesul avansarii diapozitivului;

3) efectele sonore care vor insoti avansarea diapozitivului.
De obicei, setarea si/sau modificarea acestor proprietati se fac afisaind prezentarea
in curs de elaborare in modul Slide Sorter (Sortare diapozitive). Comutarea dintre
modurile de afisare a prezentdrii in curs de elaborare (Normal, Slide Master, Slide
Sorter, Notes etc.) se efectueazd cu ajutorul comenzilor din meniul View sau al butoa-
nelor respective din bara de stare.
Comenzile destinate formatarii tranzitiilor sunt incluse in meniul Transitions (fig. 5.5).
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Fig. 5.5. Meniul Transitions (Tranzitii)
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Efectele vizuale dorite si optiunile acestora, de exemplu Peel Off, Left (Rasfoire,
Stanga), se selecteazd din grupul de comenzi Transition to this Slide (Tranzitia
la acest diapozitiv). Durata efectelor se selecteaza din grupul de comenzi Timing
(Sincronizare). Excluderea efectelor se face prin selectarea optiunii None (Niciunul).

Efectele sonore se seteaza si/sau se modifica cu ajutorul listei derulante Sound
(Sunet) si al contorului Duration (Durata).

De obicei, in procesul proiectarii prezentdrii, trecerea de la un diapozitiv la altul
se efectueaza in mod manual prin actionarea de cétre prezentator a tastelor cu sageti.
Daca se doreste avansarea diapozitivelor si prin clicuri de soricel, se va bifa caseta de
marcare On Mouse Click din grupul de comenzi Advance Slide.

Avansarea automatd a diapozitivului, adica fard niciun fel de actiuni din partea
prezentatorului, se programeaza prin bifarea casetei de marcaj After (Dupd) si in-
dicarea duratei expunerii diapozitivului pe ecran cu ajutorul contorului din partea
dreapta a acesteia.

In procesul elaboririi prezentirii, tranzitia asociata diapozitivului poate fi previ-
zualizata in timp real, actionand butonul “*” de sub coltul dreapta-jos al diapozitivu-
lui in cauza.

Animatia de obiect consta dintr-un set de efecte vizuale si sonore care se
produc in procesul proiectarii prezentarii in momentul expunerii obiectului
respectiv pe ecran.

Animatiile asociate fiecdrui obiect sunt incluse in setul de proprietati ale acestuia.
Faptul ca un diapozitiv contine cel putin un obiect animat este indicat in panoul de
miniaturi prin simbolul “x”. Proprietétile animatiilor de obiecte pot fi setate si/sau
modificate cu ajutorul comenzilor din meniul Animations (fig. 5.6).
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Fig. 5.6. Meniul Animations (Animatii)

Alegerea efectelor dorite si a optiunilor acestora se face cu ajutorul comenzilor
din grupele Animation si Effect Options. Efectele oferite de aplicatie sunt grupate pe
categorii: de intrare, de accentuare si de iesire.

Programarea momentului, incepand cu care se vor produce evenimentele asoci-
ate unui obiect, se face cu ajutorul comenzilor din grupul Timing (Sincronizare).
Optiunile din lista derulantd Start ofera urmatoarele optiuni de declansare a eveni-
mentelor: cu un clic, concomitent cu evenimentul precedent, dupa terminarea eveni-
mentului precedent. Durata (viteza) evenimentului si intarzierea declansdrii acestuia
pot fi setate si/sau modificate cu ajutorul contoarelor Duration si Delay.
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Animatiile obiectelor din componenta fiecaruia dintre diapozitive pot fi esalonate
in timp cu ajutorul comenzilor din grupul Advanced Animation (Animatie avan-
satd). La lansarea comenzii Animation Pane din acest grup, pe ecran se afiseazd un
panou cu acelasi nume. Acest panou (fig. 5.6) contine o lista a evenimentelor asociate
obiectelor de pe diapozitivul curent si cursoare cu ajutorul carora pot fi stabilite mo-
mentele de declansare automata a evenimentelor respective si durata acestora.

Animatiile in curs de setare si/sau modificare pot fi previzualizate in timp real prin
actionarea butonului Play From (Ruleaza). Curgerea timpului va fi simbolizatd prin
deplasarea indicatorului de pe axa temporald Seconds din partea de jos a panoului.

Recomandare: Desi tranzitiile si animatiile invioreazd prezentarea, ele trebuie

folosite cu masura. In caz contrar, atentia publicului va fi concentrati pe efectele
de animatie, si mai putin pe continutul fiecdruia dintre diapozitive. Atentia publi-
cului trebuie captata si mentinutd nu prin “jonglarea” cu diapozitivele prezentarii
si cu obiectele de pe ele, ci prin consistenta, relevanta si expresivitatea acestora.

intrebari si exercitii

(1]
(2]

Explicati termenii tranzitie, animatie, efect vizual, efect sonor.

OBSERVA! Rulati prezentarile propuse de profesor. Observati efectele vizuale si efectele
sonore care se produc in procesul proiectarii acestor prezentari.

ANALIZEAZA! Parcurgand diapozitiv cu diapozitiv prezentarile propuse de profesor,
identificati tranzitiile de diapozitive. Determinati efectele vizuale si/sau sonore ale fieca-
rei tranzitii, modalitatile de declansare si durata acestora.

EXPERIMENTEAZA! Modificati proprietatile tranzitiilor din prezentarile propuse de
profesor: modul de avansare a diapozitivelor, efectele vizuale si efectele sonore, durata
acestora. Observati cum modificdrile facute de dvs. influenteaza tranzitiile respective.

Indicati pe figura 5.6 lista de animatii asociate obiectelor de pe diapozitivul din zona de
lucru, cursoarele destinate esalonarii in timp a animatiilor respective si axa temporala.

ANALIZEAZA! Parcurgand obiectele din componenta fiecaruia dintre diapozitivele pro-
puse de profesor, identificati obiectele animate. Determinati efectele vizuale si/sau so-
nore ale fiecdrei animatii, modalitatile de declansare si durata acestora.

EXPERIMENTEAZA! Modificati proprietatile animatiilor obiectelor din componenta di-
apozitivelor propuse de profesor: efectele vizuale si efectele sonore, durata si modul de
declansare a acestora, esalonarea evenimentelor in timp. Observati cum modificarile
facute de dvs. influenteaza animatiile respective.

EXERSEAZA! Creati o prezentare ce contine diapozitive similare celor din figura 5.5.
Setati tranzitiile de diapozitive si animatiile de obiecte pe care le considerati mai potri-
vite pentru acest gen de prezentari.

CREEAZA! Pentru doua sau trei prezentari din cele create anterior (Si daca, Patria,
Glossa, Cantec si Cantecul Tricolorului) setati tranzitiile de diapozitive si animatiile de
obiecte pe care le considerati mai potrivite pentru acest gen de prezentari.

STUDIU DE CAZ. Derulati in fata colegilor prezentarile elaborate si formulati concluzii
referitoare la alegerea tranzitiilor si animatiilor.
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® INVATA SA INVETI! Folosind sistemul de asistenta si site-urile ce ofera suport utilizato-
rilor, studiati in mod individual sau in grup modalitatile de animare a obiectelor de tip
SmartArt si WordArt.

@ INVATAREA iN BAZA DE PROIECTE. Alegeti tranzitiile si animatiile care, in opinia dvs.,
ar fi mai potrivite pentru prezentarea in curs de elaborare. Experimentati cu cateva se-
turi de tranzitii si animatii si alegeti-I pe cel mai expresiv. Estimati in ce mdsura tranzitiile
si animatiile selectate redau mesajele prezentdrilor, capteaza atentia si impresioneaza
publicul.

5.6. Crearea prezentarilor in baza de modele

Termeni-cheie:

o aspect de diapozitive

« coordonator de diapozitive
o substituent

o temd

 sablon

Cunoastem deja ca, pentru a crea un diapozitiv nou, trebuie sa utilizdm comanda
New Slide. Pana acum, dupa lansarea acestei comenzi, in scopuri didactice, noi ale-
geam optiunea Blank. Prin aceasta alegere, noi comunicam aplicatiei PowerPoint ca
dorim crearea unui diapozitiv necompletat (vid).

Din practica acumulata pe parcursul mai multor ani s-a constatat cd majoritatea
absoluta a diapozitivelor dintr-o anumitd categorie (educatie, sport, sandtate, afaceri,
publicitate, activism civic etc.) au un aspect unitar si o structura tip. De exemplu, ori-
ce prezentare incepe cu denumirea si autorii acesteia si se termina cu un mesaj prin
care se aduc multumiri persoanelor ce au asistat la derularea prezentdrii respective.
O parte din diapozitive contin doar titluri si imagini, altd parte — titluri si texte scurte
sau obiecte multimedia s.a.m.d. Prin urmare, este justificata elaborarea unor modele
de diapozitive, ce ar putea fi folosite de cat mai multi utilizatori.

Aplicatia PowerPoint contine astfel de modele, ele avand denumirea de aspecte
de diapozitive sau, mai simplu, aspecte.

Aspectul este un diapozitiv special ce serveste drept model pentru crearea
unui sau a mai multor diapozitive ale prezentarii.

Aspectele de diapozitive sunt afisate pe ecran in momentul actionarii butonului
“¥” de langa comanda New Slide sau prin lansarea din meniurile contextuale a co-
menzii Layout (Aspect).

Pentru exemplificare, in figura 5.7 este prezentat panoul ce contine mai multe as-
pecte de diapozitive, cele frecvent utilizate fiind Title Slide (Diapozitivul de titlu),
Title and Content (Titlu si continut), Picture with Caption (Imagine cu titlu) si,
desigur, Blank (Necompletat).
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Fig. 5.7. Aspecte predefinite de diapozitive

Conform recomandarilor designerilor, diapozitivele unei prezentdri bine gandite
trebuie sa aibd un stil unitar, de exemplu titlurile sa fie scrise cu acelasi font, toate
diapozitivele sd aiba acelasi fundal si pe fiecare dintre ele sa apara un logo si numarul
lui de ordine. Pentru a asigura acest lucru, aspectele de diapozitive se creeaza in baza
asa-numitului coordonator de diapozitive (slide master).

Coordonatorul de diapozitive este un diapozitiv special ce serveste drept mo-
del pentru crearea aspectelor de diapozitive.

Coordonatorul de diapozitive si aspectele asociate cu acesta pot fi afisate pe ecran
cu ajutorul comenzii View, Slide Master (Vedere, Coordonator diapozitive). In pano-
ul de miniaturi al ferestrei respective (fig. 5.8) va fi afisata o structura arborescenta ce
contine coordonatorul si aspectele de diapozitive, asociate cu acesta. In zona de lucru
se va afisa aspectul selectat in panoul de miniaturi.

[T Figura_05_02 - PowerPoint Tm_0Ox
SLIDE MASTER HOME INSERT TRANSITIONS ANIMATIONS REVIEW ViEwW Signin
R —_ r »
= @30 @ ow M [a T
Inser Sicke insert  Master  Inn 7 pogrers  Themes Background Shde  Close
Master  Layout ' Layout Placeholder « . * Size - Master View

[ Manter Liyesst ESt Theme sire Clase -~
= [T S e S e SR R B R T T | -

i e H CLICK TO EDIT MASTER TITLE STYLE

Fig. 5.8. Modul de afisare Slide Master (Coordonator diapozitive)
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Aspectele de diapozitive contin asa-numitii substituenti (placeholders), care ghi-
deazd utilizatorul in procesul de “umplere” a diapozitivului cu continuturi (texte,
imagini, tabele, secvente audio si video etc.).

Substituentul reprezinta o zona rezervata de pe suprafata diapozitivului,
destinata amplasarii unui obiect de anumit tip.

De obicei, substituentul contine un prompter (sufleor), care indica tipul obiectu-
lui ce trebuie plasat in locul respectiv. Pentru exemplificare, in figura 5.8, in zona de
lucru, este prezentat un aspect de diapozitive ce contine substituenti de diverse tipuri:
de text, de diagrame, de imagini, de media etc.

Desi sunt diapozitive speciale, invizibile in procesul derularii prezentarilor, coor-
donatorul si aspectele de diapozitive pot fi editate exact in acelasi mod ca diapoziti-
vele obisnuite. Cu alte cuvinte, atat asupra diapozitivelor speciale, cét si a obiectelor
din componenta acestora pot fi efectuate majoritatea operatiilor, aplicabile in cazul
diapozitivelor obisnuite.

Accentudam faptul cd obiectele din componenta coordonatorului de diapoziti-
ve sunt copiate in mod automat in toate aspectele de diapozitive, asociate acestu-
ia. Prin urmare, elementele ce se doresc a fi comune pentru toate diapozitivele din
componenta unei prezentari vor fi inserate anume in coordonatorul de diapozitive.
Pentru exemplificare, amintim fundalul, logoul, numarul de ordine al fiecarui diapo-
zitiv, data calendaristicd, dreptul de autor etc.

Spre deosebire de coordonatorul de diapozitive, obiectele din componenta unui
aspect sunt copiate in mod automat doar in acele diapozitive ale prezentérii ce sunt
create in baza acestuia.

De exemplu, presupunem ca se doreste crearea unei prezentdri ce trebuie si
contind cate un grup de diapozitive pentru fiecare dintre echipele sportive ale scolii.
Evident, pentru crearea diapozitivelor dintr-un anumit grup, va trebui sd folosim acel
aspect de diapozitiv, care contine emblema echipei respective.

Pentru a simplifica si mai mult procesul de elaborare a prezentdrilor si de a le da
acestora un aspect profesionist, aplicatia PowerPoint ofera utilizatorilor posibilitatea
sa foloseasca modele predefinite de prezentéri. Aceste modele sunt disponibile in for-
ma de teme (themes) si de sabloane (templates).

Tema este un set predefinit de culori, fonturi si efecte vizuale ce pot fi aplica-
te diapozitivelor pentru a le oferi un aspect unitar si profesionist.

Temele se aplica selectand miniatura dorita din grupul Themes al meniului Design
sau din meniul Themes al ferestrei Slide Master (fig. 5.9). Cand se aplica o tema,
aplicatia PowerPoint coloreaza sau recoloreaza obiectele diapozitivelor in asa mod,
incét culorile lor sd fie compatibile si asortate, adauga la fiecare dintre diapozitivele
prezentarii imagini, gradiente si texturi de fundal etc.

Accentuam faptul ca in procesul crearii unei noi prezentéri (comanda File, New),
aplicatia cere de la utilizator sa indice tema folosita. Aceastd temd poate fi una dintre
cele recomandate (Featured), una dintre cele personalizate (Custom) sau una descar-
catd de pe Internet. In procesul editirii prezentirii, tema curenti poate fi schimbati
in orice moment prin selectarea miniaturii respective din grupul de comenzi Themes.
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Fig. 5.9. Teme de prezentari

Sablonul reprezinta un fisier distinct ce contine o tema, plus un continut
tematic, ambele fiind tipice pentru anumite categorii de prezentari.

Ca si in cazul temelor, utilizatorul poate folosi sabloane recomandate, sabloane
personalizate si cele descédrcate de pe Internet. De obicei, sabloanele sunt grupate pe
categorii, cum ar fi: educatia, sportul, afacerile, cultura, sandtatea s.a.m.d.

Spre deosebire de teme, care pot fi schimbate in orice moment, sablonul se indica
doar o singura datd, in momentul crearii prezentarii (comanda File, New) si nu mai
poate fi schimbat in procesul editérii acesteia. Temele din sablonul selectat de utili-
zator apar in grupul de comenzi Themes si, evident, pot fi folosite pentru editarea
prezentrii in curs de elaborare.

intrebari si exercitii

O Care este destinatia aspectelor de diapozitive? Indicati pe figura 5.7 aspectele predefini-
te de diapozitive si explicati structura acestora.

® Indicati pe figura 5.8 coordonatorul de diapozitive. Care este destinatia acestuia?

© Care este destinatia substituentilor? Indicati pe figura 5.8 substituentii din componenta
aspectului de diapozitive afisat in zona de lucru. Determinati tipul obiectelor ce pot fiin-
serate cu ajutorul acestor substituenti. Care sunt prompterii din componenta acestora?

O EXPERIMENTEAZA! Creati o prezentare necompletata (Blank Presentation) si inserati in
ea cate un diapozitiv pentru fiecare dintre aspectele de diapozitive propuse de aplicatia
PowerPoint. Determinati tipul obiectelor ce pot fi inserate in zonele rezervate de
substituenti.

© Care este destinatia temelor? Cum se aplica temele in procesul de editare a unei prezentari?

® EXPERIMENTEAZA! Aplicati fiecare dintre temele predefinite ale aplicatiei PowerPoint
pentru editarea uneia dintre prezentarile elaborate anterior de dvs. Observati cum se
schimba fiecare dintre diapozitivele prezentarii.
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@ LUCRUL IN GRUP. Creati cate o prezentare utilizand temele si sabloanele recomandate
(Featured) din fereastra de dialog New. Comparati designul (structura si aspectul) aces-
tor prezentari cu designul prezentarilor elaborate de dvs. Formulati concluzii referitoare
la oportunitatea utilizdrii temelor si sabloanelor.

© EXPLOREAZA! Folosind caseta de cautare a paginii New, gasiti pe Internet sabloane,
tematica carora ar fi cat mai aproape de cea a prezentarilor elaborate de dvs. Studiind
aceste sabloane, determinati ce imbunatatiri ar trebui aduse prezentdrilor dvs.

© DESCOPERA! Salvati prezentdrile elaborate de dvs. ca teme (Office Theme) si ca
sabloane (PowerPoint Template). Deschideti fiecare dintre fisierele salvate. Determinati
ce informatii contin fisierele respective, comutand intre modurile de afisare Normal
si Slide Master.

5.7.Rularea si difuzarea prezentarilor

Termeni-cheie:

o proiectare manuald a prezentdrilor
« proiectare automatd a prezentarilor
o fise de prezentare

« note de diapozitiv

Rularea unei prezentari constd in proiectarea acesteia pe ecran. Proiectarea poate
fi facutd in urmatoarele moduri:

- manual, adicd sub controlul prezentatorului;

- in mod automat.

In cazul proiectdrii sub controlul prezentatorului, tranzitia de la un diapozitiv la
altul se efectueazd manual, la semnalele date de prezentator prin actionarea tastelor
cu sageti si, optional, prin clicuri de soricel. Efectele de animatie ale fiecdruia dintre
obiectele prezentirii se vor declansa in mod manual sau in mod automat conform
setarilor individuale ale acestora.

In cazul proiectdrii automate, tranzitia de la un diapozitiv la altul se efectueazi farad
interventia prezentatorului, la intervalele de timp setate in proprietatile Transition
ale fiecaruia dintre diapozitive. De asemenea, fird interventia prezentatorului, se vor
declansa si efectele de animatie ale obiectelor din componenta fiecaruia dintre diapo-
zitivele ce apar unul dupa altul pe ecran.

Comenzile destinate configurarii modului de rulare a prezentérilor sunt grupate
in meniul Slide Show (Prezentare diapozitive).

De obicei, inainte de a proiecta prezentarea propriu-zisd, prezentatorii oferd
participantilor fise de prezentare.

Fisa de prezentare (handout-ul) reprezinta un document in format letric, adi-
ca imprimat pe hartie, fiecare pagina a caruia contine imagini de diapozitive
si spatii alaturate, rezervate pentru insemnari.
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Asezarea in pagind a imaginilor de diapozitive si a spatiilor alaturate se efectu-
eazd cu ajutorul unei machete care poate fi afisata pe ecran prin comanda Handout
Master (Macheta fisei de prezentare) din meniul View.

Petru a facilita munca prezentatorului, in afard de obiectele ce vor fi expuse pe
ecran, fiecare dintre diapozitive poate sa contind un obiect special, denumit note de
diapozitiv.

Notele de diapozitiv reprezinta o pagina de text, asociata diapozitivului,
si este destinata doar prezentatorului.

Inserarea si editarea notelor de diapozitive se efectueaza in modul de afisare Notes
Page (Pagina de note). Asezarea in pagina a textelor respective poate fi ficuta cu
ajutorul unei machete speciale, care se afiseaza pe ecran prin comanda Notes Master
(Macheta Note) din meniul View.

Inainte de derularea prezentirii, aplicatia PowerPoint poate fi configurati in asa
fel, incat pe ecranul prezentatorului sa apard atat diapozitivele, cat si notele asociate
acestora, iar pe ecranul mare — doar diapozitivele propriu-zise.

Notele de diapozitive faciliteazd munca prezentatorului, oferindu-i posibilitatea
sd-si reimprospateze in memorie continutul prezentdrii, in special a informatiilor ce
nu au fost expuse pe diapozitive. De exemplu, in cazul diapozitivului ce contine por-
tretul unui personaj istoric, notele de diapozitiv pot contine principalele date biogra-
fice ale acestuia, descrierea succinta a faptelor prin care el a devenit vestit, rolul lui in
prosperarea tdrii noastre etc.

Recomandare: In procesul ruldrii prezentarilor, evitati sd cititi cuvant cu
cuvant textele de pe ecran si notele asociate diapozitivelor proiectate. Optati
pentru o vorbire liberd, directd, plina de viata.

Difuzarea prezentdrilor poate fi facuta prin mai multe modalitati:

1) document in format letric;

2) fisier pe un stick de memorie flash, salvat in unul dintre formatele oferite de
aplicatia PowerPoint;

3) fisier stocat pe un disc virtual de pe Internet;

4) fisier postat pe o retea sociala;

5) obiect inclus in componenta unei pagini Web.

Atentie! In procesul de difuzare a prezentirilor, respectati cu strictete re-
gulile de securitate si de siguranta pe Internet, etica digitala, dreptul de autor.

intrebari si exercitii

O Explicati termenul proiectare manuald a prezentarilor. Cum trebuie sd fie setate tranzitiile
de diapozitive si animatiile de obiecte in cazul proiectdrii manuale a prezentarilor?

® Explicati termenul proiectare automatd a prezentarilor. Cum trebuie sa fie setate tranzitiile
de diapozitive si animatiile de obiecte in cazul proiectarii automate a prezentarilor?
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ANALIZEAZA! Pentru prezentarile propuse de profesor, aflati proprietatile tranzitiilor de
diapozitive si ale animatiilor de obiecte. Formulati concluzii referitoare la modul in care
poate fi proiectata fiecare dintre aceste prezentari, manual sau automat.

EXERSEAZA! Modificati proprietatile tranzitiilor de diapozitive si ale animatiilor de
obiecte de pe fiecare dintre diapozitivele din prezentarile propuse de profesor in asa
mod, ca fiecare dintre ele sa poata fi rulata in mod automat.

STUDIU DE CAZ. Treceti in revista prezentdrile elaborate de dvs. Pentru fiecare dintre
prezentari alegeti cel mai potrivit mod de proiectare, manual sau automat. Argumentati
alegerea dvs. Formulati recomandari de alegere a modului de proiectare a prezentarilor
in functie de tematica acestora.

APLICA! Din prezentérile create anterior (Si daca, Patria, Glossa, Cantec si Cantecul
Tricolorului) alegeti-o pe cea, pentru care modul automat de proiectare ar fi cel mai
potrivit. Setati in mod corespunzator tranzitiile si animatiile respective.

Explicati termenul fise de prezentare. Care este destinatia fiselor de prezentare?

EXERSEAZA! Utilizand comenzile meniului Handout Master, creati machete ale fiselor
de prezentare pentru prezentarile elaborate de dvs. Vizualizati si/sau imprimati fisele
propriu-zise cu ajutorul comenzilor File, Print, Settings, Handouts.

Explicati termenul note de diapozitiv. Care este destinatia notelor de diapozitiv?

STUDIU DE CAZ. Cititi atent notele de diapozitive din prezentarile propuse de profesor.
Comparati informatiile expuse pe diapozitive cu cele incluse in notele asociate acesto-
ra. Formulati concluzii referitoare la interdependentele dintre continuturile notelor si
obiectele expuse pe diapozitive.

EXERSEAZA! Inserati in prezentarile propuse de profesor notele de diapozitive.

CREEAZA! Compuneti note de diapozitive pentru doua sau trei prezentari din cele crea-
te anterior (Si dacd, Patria, Glossa, Cantec si Cantecul Tricolorului).

INVATAREA IN BAZA DE PROIECTE. Alegeti cel mai potrivit mod de proiectare a prezen-
tarii elaborate in cadrul proiectului dvs. Estimati in ce mdsura proiectarea manuala si cea
automata capteaza atentia si impresioneaza publicul. Rulati prezentarea in fata celorlalti
colegi si formulati concluzii referitoare la masura in care estimarile dvs. au coincis cu
reactiile lor.



Capitolul 6

PRIMELE MELE PROGRAME

6.1. Initiere in limbajul PASCAL

Vom examina urmdtorul program:

1 Program P1;

2 { Suma numerelor intregi x, y, z }
3 wvar x, y, z, s : integer;
4

begin
5 writeIn(C Introduceti numerele iIntregi X, y, z:7);
6 readIn(x, y, z);
7 S:=x+y+z;
8 writelIn(’Suma numerelor introduse:?);
9 writeln (s) ;
10 end.
Numerele I, 2, 3, ..., 10 din partea stanga a paginii nu fac parte din programul

PASCAL. Ele servesc doar pentru referirea liniilor in explicatiile ce urmeaza.

Linia 1. Cuvantul program este un cuvant rezervat al limbajului, iar P1 este un
cuvant utilizator. Cuvintele rezervate servesc pentru perfectarea programelor, iar cu-
vintele-utilizator - pentru denumirea variabilelor, subalgoritmilor, programelor, con-
stantelor etc.

Linia 2. Este un text explicativ, un comentariu. Comentariul incepe cu simbolul “{”
si se termina cu “}”. Comentariul nu influenteaza in niciun fel derularea programului
si este destinat exclusiv utilizatorului.

Linia 3. Cuvantul rezervat var (variable “variabild”) descrie variabilele X, y, z
si s, utilizate in program. Cuvantul Integer (intreg) indica tipul variabilelor res-
pective. Prin urmare, X, Y, Z si s pot avea ca valori numai numere intregi. Linia
respectiva formeaza partea declarativa a programului.

Linia 4. Cuvantul rezervat begin (inceput) indicéd inceputul partii executabile a
programului.

Linia 5. Aceasta linie indica afisarea unui mesaj la dispozitivul-standard de iesire, in
mod obisnuit pe ecran. Cuvantul wr i te In (write line “scrie si trece la linie noud”) repre-
zintd apelul unui subalgoritm-standard, argumentul fiind textul mesajului ce se afiseaza:

Introduceti numerele intregi x, y, z:

Mentionam cé apostrofurile nu fac parte din textul care va fi afisat.
Linia 6. Citirea a trei numere de la dispozitivul-standard de intrare, in mod obis-
nuit - tastatura. Numerele sunt tastate in aceeasi linie si sunt despartite de unul sau mai
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multe spatii. Dupd tastarea ultimului numadr se actioneazd tasta <ENTER>. Numerele
citite sunt depuse in variabilele X, y, z. Cuvantul read I n (read line “citire si trecere la
linie noud”) reprezinta apelul unui subalgoritm-standard. Argumentele subalgoritmu-
lui sunt numele variabilelor in care sunt memorate numerele intregi introduse.

Linia 7. Instructiunea de atribuire. Variabila s primeste valoarea X+y+z.

Linia 8. Afisarea mesajului

Suma numerelor introduse:

la dispozitivul-standard de iesire.

Linia 9. Afisarea valorii variabilei s la dispozitivul-standard de iesire.

Linia 10. Cuvantul rezervat end indica sfarsitul partii executabile, iar punctul —
sfarsitul programului.

Prin urmare, un program in limbajul PASCAL este alcdtuit din urmatoarele com-
ponente:

e antetul, in care se specifica denumirea programului;

e partea declarativa, in care se descriu variabilele, functiile, subalgoritmii etc.

folositi in program;

e partea executabild, care include instructiunile ce urmeaza sa fie executate intr-o

anumitd ordine de calculator.

Pentru editarea, compilarea si lansarea in executie a programelor PASCAL, au fost
elaborate aplicatii speciale, denumite medii de dezvoltare a programelor. De obicei, in
laboratoarele scolare de informatica este instalata aplicatia Turbo PASCAL 7.0. Interfata
grafica a acestei aplicatii contine meniuri ce permit efectuarea urmatoarelor operatii:

e introducerea si editarea programelor PASCAL;

e pastrarea programelor PASCAL in fisiere distincte;

o deschiderea, editarea si salvarea fisierelor text si a fisierelor ce contin programe

PASCAL;
e depistarea erorilor in programele PASCAL;
e compilarea si lansarea in executie a programelor PASCAL.

intrebari si exercitii

O Introduceti si lansati in executie programul P1.
@® Care sunt partile componente ale unui program PASCAL?
© Introduceti si lansati in executie urmatorul program:

Program P2;

{ Afisarea constantei predefinite MaxInt }
begin

writeln(CMaxInt=", MaxInt);
end.

O Indicati antetul, partea declarativa si partea executabild ale programului P2. Explicati
destinatia fiecarei linii a programului in studiu.

© Modificati programul P1 in asa mod, ca el sa calculeze suma numerelor X, y introduse
de la tastatura.
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6.2. Alfabetul si vocabularul limbajului

Alfabetul limbajului PASCAL este format din urmétoarele caractere ale codului
ASCII (American Standard Code for Information Interchange):

e cifrele zecimale;
literele mari si mici ale alfabetului englez;
semnele de punctuatie;
operatorii aritmetici si logici;
caracterele de control si editare (spatiu, sfarsit de linie sau retur de car etc.).

In unele constructii ale limbajului pot fi folosite si literele alfabetelor nationale,
de exemplu literele &, &, T, s, t ale alfabetului roman.

Vocabularul limbajului PASCAL este format din lexeme sau unitati lexicale.
Numim unitéti lexicale cele mai simple elemente, alcatuite din caractere si inzestrate
cu semnificatie lingvistica.

Distingem urmdtoarele unititi lexicale (lexeme):
simboluri speciale si cuvinte-cheie;
identificatori;
numere;
siruri de caractere;
etichete;
directive.

Simbolurile speciale sunt formate din unul sau doua caractere:

+ plus < mai mic

— minus > mai mare

* asterisc [ paranteza pitratd din stAnga
/ bari 1 parantezi patratd din dreapta
= egal ( parantezi rotunda din stanga
, virgula ) parantezi rotundi din dreapta
. doua puncte > punct si virguld

- punct N accent circumflex

@ la $ dolar

{ acoladi din stinga <= mai mic sau egal

} acolada din dreapta >= mai mare sau egal

# numdr 2= atribuire

- - puncte de suspensie <> neegal

(* echivalentul acoladei { (- echivalentul parantezei [
*) echivalentul acoladei } -) echivalentul parantezei |

Mentionam ca daca un simbol special este alcatuit din doua caractere, de exemplu
<=sau - =, intre ele nu trebuie sd apara niciun spatiu intermediar.
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Cuvintele-cheie sunt formate din doua sau mai multe litere:

and
array
begin
case
const
div

do
downto
else
end
file
for
function
goto
if

in
label

mod

si

tablou

inceput

caz

constante

catul impartirii
executa

in descrestere la
altfel

sfarsit

fisier

pentru

functie

treci la

daca

in

eticheta

restul impartirii

nil Zero

not nu

of din

or sau
packed impachetat
procedure procedura
program program
record articol (inregistrare)
repeat repetare
set multime
then atunci

to la

type tip
until pana ce
var variabile
while cat

with cu

Cuvintele-cheie sunt rezervate si nu pot fi folosite in alt scop decat cel dat prin

definitia limbajului.

Identificatorii reprezinta unitati lexicale care desemneaza variabile, constante,
functii, programe etc. Un identificator incepe cu o literd, care poate fi urmata de orice
combinatie de litere si cifre. Lungimea identificatorilor nu este limitatd, dar sunt sem-
nificative doar primele 63 de caractere.

Exemple de identificatori:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

X
Yy

z

x1
y10
z01b

lista

8)

9)
10)
11)
12)
13)
14)

listaelevilor
listatelefoanelor
registru

adresa
adresadomiciliu
clasal0

anul2021

In constructiile gramaticale ale limbajului PASCAL, cu exceptia sirurilor de carac-
tere, literele mari si cele mici se considera echivalente. Prin urmare, sunt echivalenti

si identificatorii:

1)
2)
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3) zsiZ

4) x1 si X1

5) yl0 si Y10

6) zO0lb, ZO0lb, ZO01B si z01B

7) lista, Lista, LIsta, ListA, LISTa

Utilizarea literelor mari si mici ne permite sa scriem identificatorii mai citet,
de exemplu:

1) ListaElevilor 3) AdresaDomiciliu
2) ListaTelefoanelor 4) BugetulAnului2021
Mentionam ca in constructiile de baza ale limbajului PASCAL nu se utilizeaza lite-

rele 4, 4, i, s, t ale alfabetului roman. Prin urmare, in scrierea identificatorilor semnele
diacritice respective vor fi omise.

Exemple:

1) Suprafata 4) Patrat

2) Numar 5) SirDeCaractere
3) NumarElevi 6) NumarIncercari

Numerele pot fi intregi sau reale. In mod obisnuit, se foloseste sistemul zecimal
de numeratie.

Exemple de numere intregi:

23 -23 0023 +023
318 00318 +0318 -318
1996 +1996 —1996 0001996
—0023 —0318 +001996 -000199

In cazul numerelor reale, partea fractionara se separa de partea intreaga prin punct.
Punctul zecimal trebuie sa fie precedat si urmat de cel putin o cifra zecimala.
Exemple de numere reale:

3.1415 +3.04 0.0001 283.19
—-3.04 —0.0001 —256.19 28.17
+0.0001 6.28 +3.12421 4563906.734

In scrierea numerelor reale se poate utiliza si un factor de scali. Acesta este un
numar intreg precedat de litera e (sau E), care aratd cd numarul urmat de factorul de
scala se inmulteste cu 10 la puterea respectiva.

Exemple:
Forma uzuald Notatia in PASCAL
1) 812-10° 8.12e-5

2) 749,512 -10° 749.512e+8
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3) -0,0823-107" —0.0823e-12

4) 32504 -10° 3250.4e06

5) 3,421-10" 3.421el6

Evident, 8.12e—-05, 812e-7, 0.812e—4, 81.2e—6 reprezinta una si
aceeasi valoare 8,12 - 107,

Sirurile de caractere sunt siruri de caractere imprimabile, delimitate de apostrof.

In sirul de caractere apostroful apare dublat. Accentuam ca in cazul sirurilor de ca-
ractere, literele mari si mici apar drept caractere distincte.

Exemple:
1) ’Variabila x’
2) 'Calculul aproximativ’

3) 'Apostroful '’ este dublat’

Spre deosebire de alte unitati lexicale ale limbajului PASCAL, in sirurile de ca-
ractere pot fi utilizate si literele &, &, T, s, t ale alfabetului roman. In acest scop,
e necesar ca pe calculatorul la care lucrati sd fie instalate programele-pilot ce asigura
introducerea, afisarea si imprimarea literelor in studiu.

Exemple:

1) ’Sir de caractere’
2) ’‘Limba englezd’
3) ’Suprafatad’

4) /Numdr incercari’

Separatorii folositi in limbaj sunt spatiul, sfarsitul de linie (retur de car) si comen-
tariul. In programele PASCAL separatorii se utilizeaza pentru delimitarea (separarea)
lexemelor.

Exemple:
1) x divy
2) not X
3) begin
writeln(x);
writeln(y);
end

in lipsa separatorilor, la scrierea consecutiva a identificatorilor, a cuvintelor-cheie,
a numerelor fira semn si a directivelor, inceputul unei unitati lexicale ar putea fi in-
terpretat in unele cazuri drept o continuare a celei precedente.

In particular, constructia “x div y” din primul exemplu comunici calculato-
rului “imparte valoarea variabilei x la valoarea variabilei y”. Ins4, in lipsa spatiilor
de separare, constructia “xdivy” va fi interpretata ca un identificator.
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Mentionam cé simbolurile speciale compuse din doua caractere <=, >=, <>,
I=, .. etc, identificatorii, numerele s.a.m.d. sunt unitati lexicale ale programului.
Prin urmare, intre caracterele componente ale unitatilor lexicale nu se pot introduce
spatii sau retururi de car.

Incorect

Citire Disc
Pro gram

3

45

down to
be gin

Comentariile sunt secvente de caractere precedate de { si urmate de }.

{ Program elaborat de Radu Ion }

{ Introducerea datelor initiale }

{ Datele initiale se introduc de la tastatura.

Exemple:
Corect

1) CitireDisc

2) Program

3) =

4) ..

5) 345

6) downto

7) begin

Exemple:

1)

2)

3)

Rezultatele vor fi afisate pe ecran si tiparite la
imprimanta peste 3-4 minute }

Comentariile nu influenteazd in niciun fel derularea programelor PASCAL si se
utilizeaza pentru a include in ele unele precizari, explicatii, informatii suplimentare
etc. Evident, comentariile sunt predestinate nu calculatorului, ci persoanelor care ci-
tesc programul respectiv.

Accentudm ca utilizarea rationald a comentariilor, spatiilor si a retururilor de car
asigura scrierea unor programe lizibile (usor de citit).

intrebari si exercitii

©® Memorati cuvintele-cheie ale limbajului PASCAL.

@® Care este diferenta dintre caractere si simboluri?
© Caredintre secventele ce urmeaza sunt conforme definitiei unitatii lexicale </dentificator>:

a)
b)
c)
d)
e)
)
g

x1 h)
X1 i)
1x 7)
1X k)
Xy D)
Suprafata m)
SUPRAFATA n)

radacina o) abc
radacina p) Dreptunghi
R1 q) il

Alx r) 11j

ListaA s)  Luni
Listal t) Luna

B-1 u) 20.07.2020
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O Gasiti perechile de identificatori echivalenti:

a)
b)
c)
d)
e)
bl

8
h)

a)
b)
c)
d)

a)
b)

d)
e)
b))
1Y)
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x101 k) CERCURI

yalb I) SirDeCaractere
radacinaxl m) Triunghiuri
radacinax2 n) RegistruClasalO
triunghi o) zilE

cerc p) X101
sirdecaractere q) RegistruClasalO
registruclasal0 r) radaciniX1x2
COTIDIAN s)  RADACINAX1

ZILE t)  YA101l

Care este destinatia identificatorilor din programele PASCAL?

Pentru a gasi solutiile x,, x, ale ecuatiei patrate ax’ + bx + ¢ = 0, mai intai se calculeaza
discriminantul d. Propuneti cateva variante de reprezentare a coeficientilor g, b, c ai dis-
criminantului d si a solutiilor x,, x, prin identificatori.

Care dintre secventele de caractere ce urmeaza sunt conforme definitiei unitatii lexicale
<Numdr intreg>?

—418 f) 0+2469 k) 32,014
0-418 ¢ 32,14 ) —719
621+ h) +00621 m) +62.1
2469 i) 24693. n) —00418
—6210 ) —621 o) —00621

Gasiti numerele intregi care reprezinta una si aceeasi valoare.
Care dintre secventele ce urmeaza sunt conforme definitiei unitatii lexicale <Numdr real>?

3.14 h 281.3 o) 0,618284e00
2.514e+5 i) 591328 p) 1961.
591328E+3 i)  2514e+2 g 28130E-2
000382 k) —464.597e+3 r) 591.328
0.1961E+4 ) +519.328e—4 s) —658.14e—6
+314629. m) 591328e-3 ) 2514e+2
0.000314E4 n) 28130e—2 u) 618.248e-3

Gasiti numerele reale care reprezinta una si aceeasi valoare. Scrieti aceste numere in
forma uzuala.

Dati exemple de utilizare a sirurilor de caractere in programarea algoritmilor ce prelu-
creazd informatiile despre elevii din clasa.



a) ’variabila z~

B 77

¢) ’Caracterele *’x*7, >’y’”’
d)  ZUNITATI LEXICALE”

® Care dintre secventele ce urmeaza sunt conforme definitiei unitatii lexicale <Sir de ca-

ractere>:
a) “Numar intreg’ f)  7Anul 1997~
b) ~Sfarsitul programului’ g) ’Radacina patrata’
¢) “APOSTROF” h)  ZAnul 97~
d 7’x7’ i) “Lista telefoanelor”
e) “functie” i 777
6.3. Conceptul de data

Informatia ce urmeaza sa fie supusa unei prelucrari este accesibild calculatorului
in forma de date. Datele sunt constituite din cifre, litere, semne, numere, siruri de
caractere s.a.m.d.

Intr-un limbaj cod-calculator datele sunt reprezentate prin secvente de cifre bina-
re. De exemplu, la nivelul procesorului numarul natural 1039 se reprezinta in siste-
mul de numeratie binar ca:

10000001111

Pentru a scuti utilizatorul de toate detaliile legate de reprezentarea interna a date-
lor, in PASCAL se utilizeaza diverse tipuri de date.

Prin tip de date se intelege o multime de valori si o multime de operatii care pot
fi efectuate cu valorile respective.

De exemplu, in versiunea Turbo PASCAL 7.0 tipul integer include multimea
numerelor intregi

{-32768, -32767, ..., -2, -1, 0, 1, 2, ..., 32767%}.

Cu aceste numere pot fi efectuate urmatoarele operatii:

+ adunarea;

— scaderea;

* inmultirea;

mod restul impartirii;
div catul impartirii etc.

Tipul de date real (real) include o submultime a numerelor reale, operatiile +,

-, *, / (impdrtirea) etc.
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Operatiile mod si d 1V, admise in cazul datelor de tip integer, sunt inadmisibile
in cazul datelor de tip real.

Intr-un program PASCAL datele sunt reprezentate prin marimi, si anume: prin
variabile si constante. Termenul “mérime” a fost imprumutat din matematica si fizica,
unde marimile sunt utilizate pentru descrierea anumitor fenomene. Pentru exemplifi-
care, amintim unele marimi studiate in cadrul lectiilor respective: masa m, lungimea /,
aria S, volumul V, acceleratia caderii libere g ~ 9,8 m/s’, numarul irational 77 ~ 3,14 etc.

Variabila este o médrime valorile cdreia pot fi modificate pe parcursul executiei
programului. Fiecare variabila are nume, valoare si tip. Numele variabilei (de exem-
plu,m, 1, S, V, delta) serveste pentru notarea ei in program. In timpul executiei
programului in fiece moment concret fiecare variabild are o valoare curentd (de exem-
plu, 105 sau -36) ori nu este definita.

Multimea de valori pe care le poate lua fiecare variabila si operatiile admise se indi-
ci prin asocierea numelui de variabild cu un anumit tip de date. In acest scop, numele
de variabila si tipul dorit de date se declard explicit cu ajutorul cuvantului-cheie var.

Exemplu:

var X, y : integer;
z - real;

In procesul derulirii programului, variabilele X si y pot lua orice valori ale tipului
de date integer, iar variabila z — orice valori ale tipului de date real.

Constanta este 0o mdrime valoarea careia nu poate fi modificatd pe parcursul executiei
programului. Tipul unei constante se declard implicit prin forma ei textuald. De exem-
plu, 10 este o constanta de tip integer, iar 10 .0 este o constanta de tip real .

Pentru a face programele mai lizibile, constantele pot avea denumiri simbolice.
Denumirile respective se definesc cu ajutorul cuvantului-cheie const.

Exemplu:

const g = 9.8;
pi = 3.14;

Evident, constantele g si p1 sunt de tipul real si valorile lor nu pot fi schimbate
pe parcursul derularii programului.

Conceptul de data realizat in limbajul PASCAL presupune:

1) fiecare marime (variabila sau constanta) intr-un program in mod obligatoriu se
asociaza cu un anumit tip de date;

2) tipul unei variabile defineste multimea de valori pe care le poate lua variabila si
operatiile ce pot fi efectuate cu aceste valori;

3) exista tipuri de date de interes general, definitia cdrora se considerad cunoscuta:
integer, real, char (caracter), boolean (logic), text etc.;

4) pe baza tipurilor cunoscute, programatorul poate crea tipuri noi, adecvate
informatiilor de prelucrat.

intrebari si exercitii
O Cum se reprezintd datele in limbajul cod-calculator? Care sunt avantajele si deficientele
acestei reprezentdri?

® Cum se reprezinta datele intr-un program PASCAL? Care este diferenta dintre variabile si
constante?
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© Explicati semnificatia termenului tip de date. Dati exemple.
O Cum se asociaza o variabila la un anumit tip de date?
© Determinati tipul variabilelor r, s, t, x, vy si z din declaratia ce urmeaza:

var r, y : integer;
s, z : real;
t, X : boolean;

@ Scrieti o declaratie care ar defini g, b si ¢ ca variabile intregi, iar p si g ca variabile text.
@ Precizati tipul urmatoarelor constante:

a) =301 d —61.00e+2 g 314.0
b) —=301.0 e) 3.14 h) 0314
¢) +6100 f)  —=0.0001 i) -0.000672

6.4.Tipul de date integer

Multimea de valori ale tipului de date Integer este formata din numerele intregi
care pot fi reprezentate pe calculatorul-gazda al limbajului. Valoarea maxima poate fi
referita prin constanta Max I nt, cunoscuta oricarui program PASCAL. De obicei, va-
loarea minima, admisa de tipul de date in studiu, este ~-MaxInt sau —(MaxInt+1).

Programul ce urmeaza afiseaza pe ecran valoarea constantei predefinite MaxInt.

Program P2;

{ Afisarea constantei predefinite MaxInt }
begin

writeln(CMaxInt=", MaxInt);
end.

Pe un calculator IBM PC, versiunea Turbo PASCAL 7.0, constanta MaxInt are
valoarea 32767, iar multimea de valori ale tipului Integer este:

{-32768, -32767, ..., -2, -1, 0, 1, 2, ..., 32767%}.

Operatiile care se pot face cu valorile intregi sunt: +, -, *, mod, diV etc.
Rezultatele acestor operatii pot fi vizualizate cu ajutorul programului P3.

Program P3;
{ Operatii cu date de tipul integer }
var X, y, z - integer;
begin
writeln(’ Introduceti numerele intregi X, y:7);
readIn(x, y);
writeln(’x=", X);
writelnC’y=", y);
z:=x+y; writeln(Cx+y=", 2);
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z:=x-y; writeln(Cx-y=", 2);

z:=x*y; writeln(Cx*y=", 2);

z:=x mod y; writeln(Cx mod y=>, 2);

z:=x div y; writeln(Cx div y=7, 2);
end.

Evident, rezultatele operatiilor +, —,*, cu valori intregi trebuie sd apartina multimii
de valori ale tipului de date integer. Daca programatorul nu acorda atentia cuve-
nita acestei reguli, apar erori de depdsire. Aceste erori vor fi semnalate in procesul
compildrii sau executiei programului respectiv. Pentru exemplificare, prezentam pro-

gramele P4 si P5:

Program P4;
{ Eroare de depasire semnalata in procesul compilarii }
var X : integer;
begin
x:=MaxInt+1l; { Eroare, x>MaxInt }
writeln(X);
end.

Program P5;
{ Eroare de depasire semnalata in procesul executiei}
var x, y : integer;
begin
X:=MaxInt;
y:=x+1; { Eroare, y>MaxInt }
writeln(y);
end.

Prioritatile operatiilor +, -, *, mod, diV vor fi studiate mai tarziu.

intrebari si exercitii

O Care este multimea de valori ale tipului de date integer? Ce operatii se pot face cu
aceste valori?

® Cand apar erori de depasire? Cum se depisteaza aceste erori?
© Determinati valoarea constantei Max I nt a versiunii PASCAL cu care lucrati dvs.
® Se considera programele:

Program P6;
{ Eroare de depasire }
var X : integer;
begin
X:=-2*MaxInt;
writeln(x);
end.
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Program P7;

{ Eroare de depasire }
var x, y : integer;
begin

X:=-MaxInt;

y:=x-10;

writeln(y);
end.

Cand vor fi semnalate erori de depasire: la compilare sau la executie?
© Dati exemple de valori ale variabilelor X si y din programul P3 pentru care apar erori de
depasire.

6.5.Tipul de date real

Multimea de valori ale tipului de date in studiu este formata din numerele reale
care pot fi reprezentate pe calculatorul-gazda al limbajului.

De exemplu, in versiunea Turbo PASCAL 7.0 domeniul de valori ale tipului real este
-1,7-10%, ..., +1,7-10°, numerele fiind reprezentate cu o precizie de 11-12 cifre zecimale.

in programul ce urmeaza variabilelor reale X, Y si Z li se atribuie valorile, respectiv,
1,1, -6,4-10° si 90,3 - 10", afisate ulterior pe ecran.

Program P8;
{ Date de tip real }
var X, y, z - real;

begin
xX:=1.1;
y:=-6.14€e8;
z:=90.3e-29;

writeln(’x=", X);

writeln(C’y=", y);

writeln(Cz=", z);
end.

Amintim ca la scrierea numerelor reale virgula zecimala este redata prin punct, iar
puterea lui 10 - prin factorul de scala.

Operatiile care se pot face cu valorile reale sunt +, —,*, / (impartirea) etc.

Operatiile asupra valorilor reale sunt in general aproximative din cauza erorilor de
rotunjire. Evident, rezultatele operatiilor in studiu trebuie sd apartina domeniului de
valori ale tipului de date real. In caz contrar, apar erori de depasire.

Proprietatile operatiilor +, —, *, si / pot fi studiate cu ajutorul programului ce
urmeaza:

Program P9;
{ Operatii cu date de tipul real }
var X, y, z - real;
begin
writeIn(C Introduceti numerele reale x, y:7);
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readIn(x,y);

writeln(C’x=", X);
writelnC’y=", y);

z:=x+y; writeln(Cx+y=", 2);

Z:=X-Y; writeln(’x—y:’: Z);

z:=x*y; writeln(Cx*y=", 2);

z:=x/y; writeln(Cx/y=", 2);
end.

In tabelul 6.1 sunt prezentate datele afisate de programul P9 (versiunea Turbo
PASCAL 7.0) pentru unele valori ale variabilelor X si y. Se observa cd rezultatele
operatiilor X+y si X-y din primele doui linii ale tabelului 6.1 sunt exacte. In cazul
valorilor X = 1,0,y =1,0-10"" (linia 3 a tabelului in studiu), rezultatul adunirii este
aproximativ, iar cel al scdderii — exact. Ambele rezultate din linia a patra sunt aproxi-
mative. In cazul valorilor X = y = 1,7-10% (linia 5), are loc o depisire la efectu-
area adundrii. Pentru valorile x = 3,1.107%°,y = 3,0-107* (linia 6) rezultatul
adunarii este exact, iar rezultatul scidderii este aproximativ.

Tabelul 6.1. Rezultatele programului P9

Nr. crt. x y x+y x-y
1 1,0 1,0 2.0000000000E+00 0.0000000000E+00
2. 1,0 1,0-107"° 1.0000000000E+00 9.9999999999E-01
3. 1,0 1,0-107" 1.0000000000E+00 9.9999999999E-01
4 1,0 1,0-10™" 1.0000000000E+00 1.0000000000E+00
5 1,7-10%* 1,7-10%* depasire 0.0000000000E+00
6. 3,1-107 3,0-107% 6.1000000000E-39 0.0000000000E+00

Insumandu-se, erorile de calcul, proprii tipului de date real, pot compromite
rezultatele executiei unui program. Evaluarea si, dacd e necesar, suprimarea erorilor
semnificative cade in sarcina programatorului.

Prioritétile operatiilor +, —,*, / vor fi studiate mai tarziu.

intrebari si exercitii

© Cum se scriu numerele reale in limbajul PASCAL?

@® Determinati domeniul de valori ale tipului de date real din versiunea PASCAL cu care
lucrati. Care este precizia numerelor respective?

© Ce operatii se pot face cu datele de tip real? Sunt oare exacte aceste operatii?
® Lansati in executie programul P9 pentru urmatoarele valori ale variabilelor x, y:

a) x=2,0; 9= a0 e) x=29-107%; y=6,4-107
b) x=14,3-10>, y=153-10% f) x=751-10%; y=-8,64-10";
c) x=30; y=2,0-10"; g) x=1,0; y=29-10"%;
d) x=30; y=2,0-10"; h) x=1,7-10% y=29-10%,

Verificati rezultatele operatiilor respective. Explicati mesajele afisate pe ecran.
© Care sunt cauzele erorilor de calcul cu date de tip real?
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6.6. Tipul de date boolean

Tipul de date boolean (logic) include valorile de adevir false (fals) si true
(adevarat). In programul ce urmeaza variabilei X i se atribuie consecutiv valorile
false si true, afisate ulterior pe ecran.

Program P10;
{ Date de tip boolean }
var X : boolean;
begin
x:=false;
writeln(x);

X:=true;
writeln(x);
end.

Operatiile predefinite ale tipului de date boolean sunt:
not negatia (inversia logica, operatia logica NU);

and conjunctia (produsul logic, operatia logica S7);

or disjunctia (suma logica, operatia logica SAU).

Tabelele de adevir ale operatiilor in studiu sunt prezentate in figura 6.1.

false true
true false
. ox y  xady
false false false
false true false
true false false
true true true
S oxy  xory
false false false
false true true
true false true
true true true

Fig. 6.1. Tabelele de adevar ale operatiilor logice not, and si or

Proprietatile operatiilor logice not, and si or pot fi studiate cu ajutorul progra-
mului P11.
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Program P11;

var x, Yy,

cu date de
boolean;

{ Operatii
Z

begin

x:=false; y:

x:=false; y:=false;
writeln(Cx=", X, ’y=7, Y);
z:=not x; writeln(Cnot x =
:=x and y; writeln(’x and
z:=x or y; writeln(Cx or y
writeln;
=true;
writeIn(Cx=", X, “y=7, VY);
z:=not Xx; writeln(Cnot x =
z:=x and y; writeIn(’x and
z:=x or y; writeln(Cx or y
writeln;
x:=true; y:=false;
writeln(C’x=", X, ’y=7, Yy);
z:=not x; writeln(Cnot x =
z:=x and y; writeln(Cx and
z:=X or y; writeln(’x or y
writeln;
x:=true; y:=true;
writeln(Cx=", X, ’y=7, Yy);
z:=not x; writeln(Cnot x =
z:=x and y; writeln(’x and
z:=x or y; writeln(Cx or y
writeln;

end.

tip boolean }

7, Z);

y =7, 2);
=7, 2);
7, Z);

y =7, 2);
=7, z);
7, Z);

y 7, Z);
=7, 2);
7, Z);

y =7, 2);
=7, 2);

Spre deosebire de variabilele de tip intreg sau real, valorile curente ale variabilelor
booleene nu pot fi citite de la tastaturd cu ajutorul procedurii-standard readln.
Din acest motiv, in programul P11 valorile curente ale variabilelor X si y sunt date
prin atribuire.

Prioritétile operatiilor not, and, or vor fi studiate mai tarziu.

intrebari si exercitii

1
(2
(3
(4
(S
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Numiti multimea de valori si operatiile cu date de tip boolean.

Memorati tabelele de adevar ale operatiilor logice.

Elaborati un program care afiseaza pe ecran tabelul de adevar al operatiei logice not.

Creati un program care calculeazd valorile functiei logice z=x &y pentru toate valorile

posibile ale argumentelor x, y.

Elaborati un program care afiseaza valorile functiei logice z=x v y.



6.7.Tipul de date char

Multimea valorilor acestui tip de date este o multime finita si ordonata de carac-
tere. Valorile in studiu se desemneazd prin includerea fiecirui caracter intre doua
semne ~ (apostrof), de exemplu *A”, *B”, *C” etc. Insusi apostroful se dubleaza,

reprezentandu-se prin -
In programul ce urmeaza variabilei X de tip char i se atribuie consecutiv valorile
A7, 7+7 si 7777, afisate ulterior pe ecran.

Program P12;
{ Date de tip char }
var X : char;
begin
X:="A”;
writeln(x);
XT=7+7 "
writeln(x);
X==7777"
writeln(x);
end.

Valorile curente ale unei variabile de tip char pot fi citite de la tastatura cu ajuto-
rul procedurii-standard readln. Pentru exemplificare, prezentim programul P13
care citeste de la tastatura si afiseaza pe ecran valori de tipul char.

Program P13;
{ Citirea si afisarea caracterelor }
var X : char;
begin
readIn(x); writeln(x);
readIn(x); writeln(x);
readIn(x); writeln(x);
end.

Caracterele respective se introduc de la tastaturd si se afiseazd pe ecran fard apos-
trofurile care le incadreaza in textul unui program PASCAL.

De reguld, caracterele unei versiuni concrete a limbajului PASCAL sunt ordonate
conform tabelului de cod ASCIL.

Numarul de ordine al oricédrui caracter din multimea de valori ale tipului char
poate fi aflat cu ajutorul functiei predefinite ord. De exemplu:

1) ord(CA”)= 65
2) ord(’B”)= 66
3) ord(’C’)= 67

s.a.m.d.
Programul ce urmeaza afiseaza pe ecran numarul de ordine a patru caractere citite

de la tastatura.
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Program P14;
{ Studierea functiei ord }

var X : char; { caracter }
i : integer; { numar de ordine }
begin
readIn(x); i1:=ord(x); writeln(i);
readIn(x); 1:=ord(x); writeln(i);
readIn(x); i:=ord(x); writelIn(i);
readIn(x); i1:=ord(x); writeln(i);
end.

Functia predefinita chr returneaza caracterul care corespunde numarului de or-
dine indicat. Evident,

1) chr(65)="A"

2) chr(66)="B"

3) chr(67)="C”
s.a.m.d.

Programul P15 afiseazéd pe ecran caracterele ce corespund numerelor de ordine
citite de la tastatura.

Program P15;
{ Studierea functiei chr }

var i : integer; { numar de ordine }
X I char; { caracter }

begin
readIn(i); x:=chr(i); writeln(x);
readIn(i); x:=chr(i); writeln(x);
readIn(i); x:=chr(i); writeln(x);
readIn(i); x:=chr(i); writeln(x);

end.

Amintim cd un set extins ASCII include 256 de caractere, numerotate cu 0, 1, 2,
..., 255. Tipul de date char se utilizeaza pentru formarea unor structuri de date mai
complexe, in particular, a sirurilor de caractere.

intrebari si exercitii

O Care este multimea de valori ale tipului de date char?
® Cum este ordonata multimea de valori ale tipului char?
© Determinati numerele de ordine ale urmatoarelor caractere:
— cifrele zecimale;
— literele mari ale alfabetului englez;
— semnele de punctuatie;
— operatorii aritmetici si logici;
— caracterele de control si editare;
— literele alfabetului roman (daca sunt implementate pe calculatorul dvs.).

® Determinati caracterele ce corespund urmatoarelor numere de ordine:

77 109 79 111 42 56 91 123
© Elaborati un program ce afiseaza pe ecran setul de caractere al calculatorului cu care
lucrati.
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6.8. Tipuri de date enumerare

Tipurile Integer, real, boolean si char, studiate pand acum, sunt tipuri pre-
definite, cunoscute oricirui program PASCAL. In completare la tipurile predefinite, pro-
gramatorul poate defini si utiliza tipuri proprii de date, in particular, tipuri enumerare.

Un tip enumerare include o multime ordonatd de valori specificate prin identifi-
catori. Denumirea unui tip de date enumerare si multimea lui de valori se indicé in
partea declarativa a programului dupa cuvantul-cheie type (tip).

Exemplu:

type Culoare = (Galben, Verde, Albastru, Violet);
Studii = (Elementare, Medii, Superioare);
Raspuns = (Nu, Da);

Primul identificator din lista de enumerare desemneazi cea mai mici valoare,
cu numadrul de ordine zero. Identificatorul al doilea va avea numaérul de ordine unu,
al treilea — numadrul doi s.a.m.d. Numarul de ordine al unei valori poate fi aflat cu
ajutorul functiei predefinite ord.

Exemple:

1) ord(Galben)= 0 4) ord(Violet)= 3

2) ord(Verde)= 1 5) ord(Elementare)= 0

3) ord(Albastru)= 2 6) ord(Medii)= 1
s.a.m.d.

Programul ce urmeaza afiseazd pe ecran numerele de ordine ale valorilor tipului
de date Studii.

Program P16;
{ Tipul de date Studii }

type Studii = (Elementare, Medii, Superioare);
var i : integer; { numar de ordine }
begin

i:=ord(Elementare); writeln (i)
i:=ord(Medii); writeln(i);
i:=ord (Superioare) ;
writeln(i);

end.

Variabilele de tip enumerare se declara cu ajutorul cuvantului-cheie var. Ele pot
lua numai valori din lista de enumerare a tipului de date cu care sunt asociate.

In programul ce urmeaza variabila X ia valoarea A1bast ru; variabila Y ia valoa-
rea Nu. Numerele de ordine ale acestor valori se afiseaza pe ecran.

Program P17;

{ Variabile de tip enumerare }

type Culoare = (Galben, Verde, Albastru, Violet);
Raspuns (Nu, Da);
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var x : Culoare; { variabila de tip Culoare }
y : Raspuns; { variabila de tip Raspuns }
i : integer; { numar de ordine }
begin
x:=Albastru;
i:=ord(x); writeln(i);
y:=Nu; i:=ord(y); writeln(i);
end.

In cazurile in care intr-un program PASCAL se definesc mai multe tipuri de date,
listele de enumerare nu trebuie si contina identificatori comuni.
De exemplu, declaratia

type Studii = (Elementare, Medii, Superioare);
Grade = (Inferioare, Superioare)

este incorectd, intrucat identificatorul Superioare apare in ambele liste.

Valorile curente ale variabilelor de tip enumerare nu pot fi citite de la tastaturd sau
afisate pe ecran cu ajutorul procedurilor-standard readIn si writeIn. Totusi uti-
lizarea tipurilor de date in studiu permite elaborarea unor programe lizibile, simple
si eficiente.

intrebari si exercitii

© Cum se defineste un tip de date enumerare? Care este multimea de valori ale unui tip
enumerare?

® Conteaza oare ordinea in care apar identificatorii intr-o lista de enumerare?

© Elaborati un program care afiseaza pe ecran numerele de ordine ale valorilor urméatoa-
relor tipuri de date:

a) Continente = (Europa, Asia, Africa, .AmericaDeNclyrd,
AmericaDeSud, Australia, Antarctida);

b) Sex = (Barbat, Femeie);

¢) PuncteCardinale = (Nord, Sud, Est, Vest);

d) Etaje = (Unu, Doi, Trei, Patru, Cinci);

® Numiti tipul fiecarei variabile din programul P18:

Program P18;
type Litere = (A, B, C, D, E, F, G);
var x : Litere; y : char; 1 : integer;
begin

X:=A; 1:=ord(X); writeln(i);

y:="A”; i:=ord(y); writeln(i);
end.

Ce va afisa pe ecran acest program?
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© Se considera declaratiile:

type Culoare = (Galben, Verde, Albastru, Violet):;
Fundal = (Alb, Negru, Gri);

var x, y : Culoare;
z : Fundal;

Care dintre instructiunile ce urmeaza sunt corecte?

a) X:=Verde e) Yy:=Gri

b) y:=Negru £ :=Violet

¢ z:=Alb g x:=Albastru
d) XxX:=CGri h) y:=Azuriu

O Inseratiinainte de cuvantul-cheie end al programului P17 una dintre liniile ce urmeaza:

a) readln(X);
b) writeln(X);

Explicati mesajele afisate pe ecran in procesul compildrii programului modificat.

6.9. Tipuri de date subdomeniu

Un tip de date subdomeniu include o submultime de valori ale unui tip deja definit,
denumit tip de bazd. Tipul de bazd trebuie sd fie Integer, boolean, char sau
enumerare.

Denumirea unui tip de date subdomeniu, valoarea cea mai mica si valoarea cea mai
mare (in sensul numarului de ordine) se indica in partea declarativd a programului
dupa cuvantul-cheie type.

Exemple:

1) type Indice = 1..10;
Litera A’ .77,
Cifra = °07..797;

Tipul Indice este un subdomeniu al tipului predefinit integer. Tipurile
Literasi Cifra sunt subdomenii ale tipului predefinit char.

2) type Zi = (L, Ma, Mi, J, V, S, D);
ZiDeLucru = L..V;
ZiDeOdihna = S..D;

Tipurile ZiDeLucru si ZiDeOdihna sunt subdomenii ale tipului enume-
rare Z1, definit de utilizator.
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(As B! C’ Ds Es F! G’ H);
A..F;
T3 C..H;

Tipurile T2 si T3 sunt subdomenii ale tipului enumerare T1. Tipurile de baza ale
tipurilor de date subdomeniu din exemplele in studiu sunt:

3) type T1
T2

Tip subdomeniu Tipul de bazd
1) Indice integer
2) Litera char
3) Cifra char
4) ZiDeLucru Zi
5) ZiDeOdihna Zi
6) T2 Tl
7) T3 Tl

Variabilele unui tip de date subdomeniu se declard cu ajutorul cuvantului-cheie var.
O variabila de tip subdomeniu mosteneste toate proprietatile variabilelor tipului de
bazd, dar valorile ei trebuie sa fie numai din intervalul specificat. In caz contrar, este
semnalata o eroare si programul se opreste.

Exemplu:

Program P19;
{ Valorile variabilelor de tip subdomeniu }
type Indice = 1..10;
Zi = (L, Ma, Mi, J, V, S, D);
ZiDeLucru = L..V;
ZiDeOdihna = S..D;

var i1 : Indice; { valori posibile: 1, 2, ..., 10 }
Z 3 %iig { valori posibile: L, Ma, ..., D }
z1l : ZiDelucru; { valori posibile: L, Ma, ..., V }
zo : ZiDeOdihna; { valori posibile: S, D }
begin
i1:=5; 1:=11; { Eroare, i>10 }
z:=L; z1:=3; zI1:=S; { Eroare, zI>V }
z0:=S; zo0:=V; { Eroare, zo<S }
writeln(CSfarsit’);
end.

Programul P20 demonstreaza cum tipul Poz it iv mosteneste proprietatile tipu-
lui de bazd Integer.

Program P20;
{ Tipul Pozitiv mosteneste proprietatile tipului integer }
type Pozitiv = 1..32767;
var x, y, z : Pozitiv;
begin
writeln(C Introduceti numerele pozitive X, y:7);
readIn(x,y);
writeln(Cx=", X);
writeln(C’y=", y);
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z:=x+y; writeln(Cx+y=", 2);
z:=x-y; writeln(Cx-y=", 2);

z:=x*y; writeln(x*y=

» Z);

z:=x mod y; writeln(Cx mod y=>, 2);
z:=x div y; writeln(Cx div y=7, 2);

end.

Se observa cd operatiile +, —, *, mod si diV ale tipului de baza Integer sunt
mostenite de tipul enumerare Pozitiv. Dar, spre deosebire de variabilele de tip
integer, variabilele de tip Pozitiv nu pot lua valori negative.

Utilizarea tipurilor de date subdomeniu face programele mai intuitive si simplifica
verificarea lor. Subliniem faptul ca in limbajul PASCAL nu este permisd definirea
unui subdomeniu al tipului real, deoarece valorile acestuia nu au numere de ordine.

intrebari si exercitii

© Cum se defineste un tip subdomeniu? Care este multimea de valori ale unui tip subdomeniu?

® Numiti tipul de baza al fiecarui tip subdomeniu:

type T1
T2
T3
T4

T5
T6

(A1 B! C! D! E1 F! G! H);
—60..60;
5..9;

I I T I
N
(@)
N
IH
©
N

© Ce valori poate lua fiecare variabilad din urmatoarele declaratii:

type T1

var

(A, B, C, D, E, F, G, H);
1..9;
6..15;
—100..100;
AT .77
°0”..79"-
C..F;
integer;

T2;

T4;

T5;

char;

T6;

T1;

T7;

Numiti tipul de baza al fiecarui tip subdomeniu. Indicati setul de operatii mostenit de la

tipul de baza.

O Care dintre urmatoarele definitii sunt corecte? Argumentati raspunsul.

a) type Lungime = 1.0e-2..1.0;
Latime = 1.0e-2..0.5;
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b) type Indice = 1..10;
Abatere = +5..-5;

Deviere -10..+10;
¢) type T1 = (A, B, C, D, E, F, G, H);
T2 = C..H;
T3 = F..B;
d) type Luni = (Ianuarie, Februarie, Martie, Aprilie, Mai,

Tunie, Iulie, August, Septembrie, Octom-
brie, Noiembrie, Decembrie);
LuniDe Iarna = (Decembrie..Februarie):;
LuniDePrimavara = (Martie..Mai);
LuniDeVara=(Iunie..August) ;
LuniDeToamna= (Septembrie..Noiembrie) ;

© Se considera urmatorul program:

Program P21;
type Indice=1..10;
var i, j, k, m : Indice;
begin
writeln(’ Introduceti indicii i, j:7);
readIn(i, J);
k:=i+j; writelnCk=", k);
m:=i-7j; writeln(’m=?, m);
end.

Pentru care valori ale variabilelor 1, j se vor declansa erori de executie?

o) i=3, j=2; o =2, j=2;
b i=7, j=4; p o i=8, j=11;
0 i=4, j=7; g =8, j=4;
4 =6, j=3; n =5, j=3.

@ Se considera programul P20. Dupa lansarea in executie utilizatorul introduce x=1,
y=2. Evident, Xx-y=—1. Intrucat valoarea —1 nu apartine tipului de date Pozitiv,
la executia instructiunii

Z:=X-y

va surveni o eroare.
Indicati instructiunile la executia carora se vor declansa erori, daca:

a) x=1000, y=1000; e) x=1, y=2;
b)  x=1000, y=1001; f) x=1000, y=100;
c) x=1001, y=1000; g x=0, y=1;
d)  x=30000, y=30000; n  x=1, y=0.
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Capitolul 7

_ COMUNICAREA
IN SPATII VIRTUALE

7.1. Mijloace de comunicare virtuala

Termeni-cheie:

o comunicarea traditionala

« comunicarea in spatiul virtual

« mijloace de comunicare in spatiile virtuale
» bot

In comunicarea traditionala sursa si destinatarul sunt fiinte umane care se afld
in contact vizual sau vocal. In cazul comunicirii in spatii virtuale, contactul direct,
vizual sau auditiv cu interlocutorul lipseste. In acest caz, transmiterea informatiilor
scrise, sonore si/sau vizuale se efectueaza prin intermediul echipamentelor digitale,
retelelor de calculatoare si al aplicatiilor specializate (fig. 7.1).

Retea de calculatoare

1 B -, P
2 Q Echipamente 9
digitale

Sursa Destinatar

Fig. 7.1. Comunicarea in spatiile virtuale

Echipamentele digitale pentru comunicarea in spatiile virtuale sunt calculatorul
personal de birou, calculatorul personal portabil (notebookul, laptopul, tableta),
telefonul inteligent sau orice alt dispozitiv care poate receptiona, codifica si decodifica
mesajele umane si este conectat la o retea de calculatoare. Evident, calculatoarele per-
sonale trebuie sa fie dotate cu dispozitivele de intrare si de iesire respective: microfo-
nul digital, camera video digitala, scanerul, vizualizatorul, boxele si/sau céstile audio,
desenatorul de grafice (plotterul), proiectorul multimedia etc.
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Transmiterea mesajelor de la sursa la destinatar se efectueaza cu ajutorul retelelor
de calculatoare locale, regionale si/sau globale.

In spatiile virtuale se utilizeazd urmatoarele mijloace de comunicare:

Telefonia digitald. Anterior aceasta comunicare se realiza cu ajutorul calculatoa-
relor personale, conectate la retelele de telefonie fixa. In prezent aceastd comunicare
se realizeazd, cel mai des, cu ajutorul calculatoarelor personale, in special al tabletelor,
conectate la retelele de telefonie mobils, si al telefoanelor inteligente.

Posta electronicd. Este analogul postei clasice, adicd comunicarea se face prin me-
saje text. Totodata, posta electronica oferd utilizatorilor posibilitatea sa ataseze la me-
sajele scrise cele mai diverse fisiere.

Mesageria instantd. Consta in expedierea si primirea unor texte scurte.

Conferinta video. Permite organizarea de sedinte virtuale pentru un anumit nu-
mar de participanti. Pe langd informatiile audio si video, in cadrul sedintelor virtuale
pot fi transmise mesaje text si cele mai diverse fisiere, iar ecranele calculatoarelor la
care lucreazd participantii pot fi ficute publice (partajate). Initiatorul conferintei are
imputerniciri de administrator, poate accepta sau respinge solicitdrile de participare,
poate oferi cuvant participantilor etc.

Blogul. Este un site Web, de obicei cu caracter personal. Initial se baza pe texte,
insd in prezent admite si informatii audio-video, diverse fisiere.

Reteaua de socializare. In general, o retea sociald este un grup de persoane ce
au scopuri si/sau interese comune. Exemple de retele sociale: colegii dintr-o clasa
sau dintr-o scoala, elevii ce frecventeaza un anumit cerc scolar sau o sectie sportiva,
persoanele pasionate de un anumit gen de sport sau de arta, membrii unei echipe
scolare ce desfasoara activititi de voluntariat etc. In calitate de instrument cu actiune
digitald, refeaua de socializare reprezinta un mijloc ce permite persoanelor din astfel
de grupuri sa comunice intre ei. Folosind o retea de socializare, utilizatorul poate crea
propriul grup sau poate solicita inscrierea in grupurile create de alti utilizatori.

Forumul. Este un site Web destinat discutiilor asincrone. Discutiile au loc prin
postarea de mesaje, organizate pe subiecte. Mesajele pot fi arhivate, fapt ce ofera vizi-
tatorului site-ului respectiv posibilitatea sd urmareascd discutiile ce se referd doar la
subiectul care-l intereseaza.

Accentuam faptul ca in cazul comunicarii in spatii virtuale, pe langa fiintele uma-
ne, in rol de sursa si/sau de destinatar pot fi si programe de calculator. Aceste progra-
me, denumite boti, imita comportamentele umane.

Un bot (prescurtat de la robot) este o aplicatie, care executa in mod automat
actiuni simple si repetitive, specifice comunicarii.

Botii pot genera diverse mesaje, inclusiv intrebari si rdspunsuri, creAndu-se astfel
iluzia comunicdrii cu o fiintd umana.

Ca si oricare alt mijloc cu actiune digitala, botii pot fi folositi atat pentru activitati
utile, de exemplu pentru a raspunde in mod automat la intrebarile-tip in sistemele de
asistentd, cat si pentru activititi reprobabile. In particular, botii sunt utilizati de per-
soanele certate cu morala si bunul-simt pentru a genera in mod automat comentarii
rautacioase la materialele publicate in presa electronicd si la postarile din retelele de
socializare, pot expedia din proprie initiativa sau raspunde la scrisori electronice cu
mesaje ofensatoare sau frauduloase.

138



Prin urmare, in procesul comunicarii in spa‘giile virtuale, utilizatorii vor avea grija
sd stabileasca identitatea interlocutorilor cu care intentioneaza si comunice.

intrebari si exercitii

O Prin ce se deosebeste comunicarea in spatii virtuale de comunicarea traditionald?

® ANALIZEAZA! Care, in opinia dvs., sunt avantajele si neajunsurile comunicarii in spatii
virtuale in raport cu comunicarea traditionala?

© Care sunt principalele mijloace de comunicare in spatiile virtuale?
® Ce este un bot? Pentru ce se utilizeaza botii?

© Numiti riscurile la care suntem supusi atunci cand comunicam cu un bot. Cum putem
evita astfel de riscuri?

7.2. Modele de comunicare

Termeni-cheie:

e comunicare sincrona

« avantajele si dezavantajele comunicarii sincrone
e comunicare asincrona

« avantajele si dezavantajele comunicarii asincrone

Cunoastem deja ca comunicarea in spatiile virtuale, la fel ca §i comunicarea
obisnuita, se desfasoara prin schimburi de mesaje. Mesajele pot fi de orice natura:
texte, audio si video.

In functie de modul de desfisurare in timp a procesului de transmitere si de
receptionare a mesajelor, deosebim:

— comunicarea sincrona;

— comunicarea asincrona.

in comunicarea sincrond, schimbul de mesaje are loc intr-un anumit interval
de timp, comun pentru toti interlocutorii.

Evident, comunicarea sincrona are loc online, in timp real.

Un exemplu clasic de comunicare sincrona o reprezinta discutiile telefonice.
De asemenea, comunicarea sincrond este asiguratd de mesageria instantd si de
conferintele video.

Avantajele comunicarii sincrone sunt:

— schimbul instant de mesaje;

— posibilitatea de a corecta operativ mesajele transmise;

— perioadele scurte de asteptare a raspunsurilor, clarificarilor.

Dezavantajul comunicarii sincrone consta in faptul ca toti interlocutorii trebuie
sa fie disponibili intr-un anumit interval de timp si exista obligativitatea de a utiliza
acelasi program de calculator.
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in comunicarea asincrond, schimbul de mesaje are loc in intervalele de timp
alese de fiecare dintre interlocutori.

Cel mai elocvent exemplu de comunicare asincrona este schimbul de mesaje prin
posta electronica. De asemenea, comunicarea asincrond este caracteristicd blogurilor
si retelelor de socializare.

Avantajele comunicarii asincrone:

— initierea si/sau reluarea discutiilor in momentele de timp ce sunt potrivite pen-

tru fiecare dintre interlocutori;

— posibilitatea luarii pauzelor de timp, destinate selectarii materialelor necesare

pentru a sustine o discutie argumentatd, bazatd pe dovezi;

— conversatiile importante pot fi arhivate.

Dezavantajul modelului asincron de comunicare este perioada lunga de asteptare
in continuarea si/sau finalizarea discutiei.

intrebari si exercitii

Explicati termenul comunicare sincrond. Dati exemple.
Care sunt avantajele si dezavantajele comunicarii sincrone?
Explicati termenul comunicare asincrond. Dati exemple.

(2]
(3]
® Care sunt avantajele si dezavantajele comunicarii asincrone?

© STUDIU DE CAZ. Alcatuiti o lista cu mijloacele de comunicare in spatiile virtuale pe care
le utilizati dvs. Indicati care dintre aceste mijloace sunt destinate pentru comunicarea

sincrona si care pentru comunicarea asincrona.

7.3. Aplicatii si platforme de comunicare

Termeni-cheie:

« aplicatii de comunicare in spatiile virtuale
o aplicatii server

o aplicatii client

Evident, pentru a comunica in spatiile virtuale, sunt necesare nu doar echipamen-
te digitale, dar si programe de calculator, destinate pentru a crea interlocutorilor un
mediu comod si sigur de transmitere si de receptionare a mesajelor.

Aplicatiile de comunicare in spatiile virtuale sunt programe de calculator ce
asigura si faciliteaza schimbul de mesaje text, audio si video prin intermediul
retelelor de calculatoare.

Exista doud tipuri de aplicatii de comunicare in spatiile virtuale:
— aplicatii server;
— aplicatii client.
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Aplicatia server ruleaza pe calculatorul furnizorului de servicii de comunicare in
spatiile virtuale. Utilizand retelele de calculatoare, aplicatia server asigura colectarea,
gestionarea si transmiterea mesajelor de la surse la destinatari.

Modul de functionare a aplicatiilor server este similar cu cel al unui serviciu de posta
traditionald. Amintim cd acest serviciu colecteaza scrisorile din cutiile postale publice si,
in functie de adresele de pe ele, le distribuie in cutiile postale individuale ale cetatenilor.

Evident, in cazul comunicdrii in spatiile virtuale, aplicatiile server opereaza nu cu
scrisori traditionale, ci cu mesaje digitale, iar in calitate de adrese postale se folosesc
adresele de retea.

Aplicatia client ruleaza pe calculatorul utilizatorului. Interactionand cu aplicatia ser-
ver de pe calculatorul furnizorului de servicii, ea asigura transmiterea si receptionarea
mesajelor, organizarea lor in forme comode utilizatorului. De exemplu, aplicatia client
de postd electronicd interactioneazé cu aplicatia server, trimitdnd si receptionand scri-
sori. De asemenea, aplicatia client oferd utilizatorului posibilitatea sa editeze scrisorile
de transmis, sa ataseze la scrisori cele mai diverse ﬁgiere, sa organizeze scrisorile trimise
si primite in dosare. De obicei, aceste dosare au denumiri sugestive, cum ar fi Mesaje
primite, Mesaje trimise, Mesaje sterse etc., insd utilizatorul poate crea si propriile dosare.

Accentuam faptul ca in cazul multor servicii de comunicare in spatiul virtual, in
calitate de aplicatie client poate fi utilizat programul de navigare pe Internet. Totodata,
anumite servicii de comunicare necesitd in mod obligatoriu instalarea aplicatiilor cli-
ent, de exemplu majoritatea serviciilor de videoconferinte.

Atentie! Instalarea aplicatiilor client de comunicare in spatiile virtuale se va
face cu respectarea stricta a regulilor de securitate digitald, iar programele res-
pective vor fi preluate doar din sursele veridice, oferite de furnizorul de servicii.

Principalele aplicatii client de comunicare in spatiul virtual sunt:

Programele de postd electronicd. Pentru exemplificare, amintim aplicatiile Microsoft
Outlook (fig. 3.33, p. 79) si The Bat! (Liliacul), ultima fiind elaboratd de o companie
din tara noastra (fig. 7.2).

4 The Batl I x
» - »

Message Specials  Folder Account Tools View Workspace Qptions Help < g - | ﬁ -

Mame From: Anatol Gremalschi <Anatol Gremalschi@ipp.md> (Institutul de Politici Publice)

Te: ViorelMunteanu

~ [l Anatol_Gremalschi@ipp.md
a = s €C: AngelaOlany, SerguTopala

Irb 2 S

B inbox Subject: Elaborarea manualelor digitale

B8 outbox ~
B8 Sent Mail Stimate Domnule Viorel Munteanu,

W rash

Designerii au elaborat urmatoarele manuale digitale:
1. Informatica, clasa a 7-a.

2. Limba romand, clasa a 10-a.

3. Matematica, clasa a 4-a.

Sunt in curs de elaborare doud manuale.

Cu respect,
Anatol Gremalschi

<
5" £ M) ANl Unread X/ Addre

ﬂm Gremalschai@ipp.md 1/22/2020, 09:45:35 1/1 | B Non-encrypted |

Fig. 7.2. Aplicatia client de posta electronica The Bat!
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Programele de conferinte video. Aplicatiile frecvent utilizate in scolile din tara
noastra sunt Skype, Zoom, BlueJeans, Meet.

Programele de navigare pe Internet. Cele mai cunoscute programe de navigare pe
Internet sunt Chrome, Microsoft Edge, Safari, Mozilla Firefox. Pe langd vizualiza-
rea paginilor Web, aceste programe ofera accesul la mai multe servicii de comunicare
in spatiul virtual, cum ar fi: posta electronicd, conferintele video, mesageria instanta,
retelele de socializare, blogurile.

Pentru exemplificare, in figura 7.3 este prezentatd fereastra aplicatiei Chrome, in
care este afisatd pagina www.google.com.

] x
G| Informaticain scoals - Ciute X G Google * o

€ =2 C ( @& googlecom * B » 3

orai magei 3 (@)
Go m o

i

Gmail Drivie Stiri
Q, Comunicarea In spatii virt
Céutars Google Meet Fotografii Duo
Google oferit in
Traducere Blogger Cont
Republica Moldova a e °

Confidentialitate
Documente  Persoans .. Hangouts

Fublicitate Companii Det

Fig. 7.3. Pagind Web cu referinte la serviciile de comunicare de pe Internet

Aceasta pagina, in afara de motorul de cdutare propriu-zis, contine referinte la
serviciile de comunicare prestate de compania Google: posta electronica (Gmail),
conferinte video (Meet), bloguri (Blogger), mesagerie instanta (Hangouts). De ase-
menea, pagina respectiva contine referinte la serviciul de stocare a fisierelor (Drive),
de stocare si de difuzare a fotografiilor, de traducere automata, de editare a documen-
telor etc.

Programele de navigare pe Internet se folosesc si pentru accesarea retelelor de
socializare. Pentru a accesa reteaua dorita, este suficient sd-i comunicati programului
de navigare adresa acesteia.

Exemple:

www.facebook.com — reteaua de socializare Facebook, creatd pentru a comunica
cu persoanele apropiate, dar si persoane inca necunoscute;

www.twitter.com — retea Twitter, destinatd trimiterii si citirii unor mesaje scurte;

www.linkedin.com — retea LinkedIn, orientatd spre mediul de afaceri.

Retelele de socializare oferd utilizatorului posibilitate sd creeze si sa difuzeze
postari personale, sd vizualizeze si sd comenteze/aprecieze postarile altor persoane.
De asemenea, ele contin instrumente pentru comunicare instanta, gestionarea listelor
de contacte, chaturi, mesageria vocala si vizuala, pentru cautarea persoanelor dispo-
nibile sd comunice in timp real.
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Blogul (jurnalul Web) este un site ce se afla pe calculatorul prestatorului de servi-
cii de blogging. Intr-un astfel de jurnal, utilizatorul poate adiuga inregistrari ce contin
text, imagini sau multimedia. De obicei, blogurile sunt caracterizate prin postari scur-
te, de interes, sortate in ordine invers cronologica. In majoritatea cazurilor, blogu-
rile permit accesul liber al cititorilor, care pot intra in dezbateri publice cu autorul.

In general, blogurile sunt mijloace de comunicare asincrona. Totodatd, ele au in-
strumente de anuntare a cititorilor despre aparitia unor informatii noi, fapt ce-i incu-
rajeaza sd acceseze cat mai rapid blogul respectiv.

Existd mai multi prestatori de servicii de blogging, principalii din ei fiind WordPress
(https://wordpress.org) si Blogger (http://blogger.com). Accesand aceste servicii, uti-
lizatorii pot crea diverse bloguri. Insa, deoarece crearea si administrarea blogurilor
necesitd o pregatire speciala, majoritatea utilizatorilor doar viziteaza site-urile respec-
tive si, la dorintd, comenteazd postarile de pe ele. Evident, acest lucru se face cu un
program de navigare pe Internet.

Forumul este un mijloc de comunicare asincrona si poate fi creat atat in forma
de site separat, cat si incorporat intr-un site ce ofera utilizatorilor si alte servicii de
comunicare. In functie de configurarea forumului, s-ar putea ca mesajele postate si
devina vizibile pe Internet doar dupa ce acestea au fost aprobate de un moderator.

De obicei, mesajele sunt grupate pe teme. Pentru exemplificare, in figura 7.4 este
prezentat un forum destinat persoanelor impatimite de programare.

= 0O b4
Gfotun|wlmetr|W8e6-<|'\fWor|=[mHmuIGforun % ux 4+
« =2 C 0O & forumlazarus.freepascal.org/index.php & o ' » k- §
i sy s
Postiri in Re: request for imag “
Graficad si multimedia cns b Al
ubiecte pe 23 januarie 2020,
23:28:55
Tablouri pentru copil : audio 5 video , grafici , OpenGL , TAChart | DirectX |, jocurl l‘
Ultimul mesaj de Jura
Retea si programare web - Pork
. pentru intrebdiri legate de refea si dezvoltarea de aplicatii 1335:7;":5" o el
web pe 23 lanuarie 2020,
10:43:40
Panouri pentru copii : Pas2]5
Ultimul mesaj de
4 : apeoperaio
x':gmﬂ Itraban i nus :‘"" in Re: opendialoa nu ...
ntru programarea intrebérilor pe un widget specific ublecte pe 23 lanuarle 2020,
10:03:43
Plici pentru copii : Carbon , Cacao , GTK , QT , Win32 / 64 , WIinCE , CustomDrawn , Altele
Ultima postare a lui
Sisteme de operare v P
= - 5 = * 638 Postari in Re: [LAMW] How to
— P_esI:tru :jnt,reban de programare specifice unui anumit 88 Subi prompt ...
sistem de operare on 23 lanuarie 2020,
11:26:33 pm -
I > O

Fig. 7.4. Forumul FreePascal

Postarea mesajelor pe un forum si citirea acestora se face cu ajutorul programe-
lor client de navigare pe Internet. Crearea propriilor forumuri se face cu ajutorul
aplicatiilor server ce pot fi gasite pe Internet.

Atentie! Inainte de a lua decizia de a fi vizibili pe Internet, adici de a des-

chide conturi de posta electronica si de retele de socializare, de a crea bloguri si
forumuri, cereti acordul périntilor si consultati-va cu profesorii de informatica.
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trebari si exercitii

Care este destinatia aplicatiilor de comunicare in spatiile virtuale?
Explicati termenul aplicatie server.

Care sunt functiile unei aplicatii server?

Explicati termenul aplicatie client.

Care sunt functiile unei aplicatii client?

INVATA SA INVETI! Utilizand sistemul de asistenta al aplicatiei de posta electronica pe
care o folositi, aflati destinatia comenzilor din meniurile acesteia. Pe care dintre comenzi
le folositi cel mai des?

CERCETEAZA! Efectuati o mica cercetare sociologica: aflati ce aplicatii client de posta
electronica folosesc colegii dvs.

EXERSEAZA! Utilizand o aplicatie de conferinte video, organizati o sedintd online pe
una dintre temele ce prezintd interes pentru colegii si/sau prietenii dvs.

CERCETEAZA! Efectuati o mica cercetare sociologica: aflati ce retele de socializare folo-
sesc colegii dvs. Elaborati o lista cu subiectele abordate cel mai des in grupurile create
deei.

EXPLOREAZA! Utilizand un motor de ciutare, gasiti pe Internet blogurile in care se
abordeaza una dintre urmatoarele teme:

a) modul sanatos de viata;

b) voluntariatul;

¢) schimbarile climaterice;

d) ocrotirea naturii;

e) drepturile copiilor;

f) sigurantain spatiile virtuale.

EXPLOREAZA! Utilizand un motor de cautare, gasiti pe Internet forumurile in care se
abordeaza una dintre temele listate in exercitiul precedent.

STUDIU DE CAZ. Care este diferenta dintre un forum si un blog? Dar dintre un forum si
o retea de socializare?

INVATA SA INVETI! Pe Internet existd mau multe site-uri ce oferd servicii de creare a
blogurilor si a forumurilor. Ele pot fi gasite cu ajutorul motoarelor de cdutare, adresand
intrebari de genul: “Cum pot sa imi fac un blog, un forum?” Daca doriti sa fiti vizibil pe
Internet, creati un blog si/sau un forum pe una dintre temele care vd intereseazd cel mai
mult. Nu uitati sa respectati cu strictete regulile de siguranta pe Internet!



Capitolul 8

CULTURA INFORMATIEI

8.1. Conceptele de baza ale culturii informatiei

Termeni-cheie:

« actant digital

o categorii de actanti digitali

o cultura informatiei

« persoana culta informational

o abilitati de culturad informationala

Spatiile virtuale contin cantititi enorme de informatii. Aceste informatii sunt fur-
nizate de cei mai diversi actanti digitali.

Numim actant digital participantul ce plaseaza, modifica sau utilizeaza
informatiile din spatiile virtuale.

Principalele categorii de actanti digitali sunt:

— autoritatile publice (Parlamentul, Presedintele, Guvernul);

— administratia publica (ministerele, consiliile locale, consiliile raionale, consiliile

municipale, primariile);

— autoritatile judecdtoresti;

- institutiile de invatamant (scolile primare, gimnaziile, liceele, scolile profesiona-

le, colegiile, universitatile);

— institutiile de cercetiri stiintifice;

- institutiile de ocrotire a sanatatii;

— institutiile culturale (bibliotecile, teatrele, editurile, casele de filme);

- institutiile sportive;

- organele de informare in masé (ziarele, posturile de radio si de televiziune,

agentiile de stiri, site-urile Web);

— agentii economici (companiile de producere, companiile comerciale, prestatorii

de servicii);

— persoanele particulare s.a.

Dezvoltarea continua a tehnologiilor informatiilor duce la extinderea categorii-
lor de actanti digitali si la cresterea numarului acestora. Astfel, creandu-si propriile
pagini Web si postand cele mai diverse informatii, o mare parte din gimnaziile si
liceele din tara noastra au devenit actanti digitali. De asemenea, fiecare dintre noi
isi poate crea propria pagina Web, poate posta diverse informatii in bloguri sau pe
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forumuri si, desigur, poate accesa si descarca din spatiile virtuale informatiile necesa-
re pentru invétare, dezvoltare personald, odihna sau divertisment.

Postarea in spatiile virtuale a informatiilor noi, accesarea si utilizarea informatiilor
existente deja se face conform anumitor principii, norme si reguli.

Totalitatea normelor, regulilor si principiilor de postare si de utilizare
a informatiilor din spatiile virtuale formeaza cultura informatiei.

Deja cunoastem mai multe reguli referitoare la cultura informatiei, de exemplu
etica de retea, dreptul de autor, siguranta in spatiile virtuale, protectia datelor cu ca-
racter personal.

Inansamblu, o persoana culta informational posedi abilititile de a crea continuturi
digitale (texte, imagini, secvente audio si video), de a obtine, evalua si utiliza informatii
oferite de o varietate de surse, respectand etica, normele si regulile spatiilor virtuale.

Evident, pentru a deveni o persoana culta informational, pe langa cunoasterea si
respectarea regulilor spatiilor virtuale, trebuie sd ne formam si sa ne dezvoltam ur-
matoarele abilitati:

— identificarea necesarului de informatii (stiu ce s caut);

— cautarea informatiilor necesare (pot gasi ce-mi trebuie);

— aprecierea veridicitatii informatiilor (pot determina care surse sunt veridice si

care sunt partial veridice);

— organizarea informatiilor selectate (stochez informatiile in dosare si fisiere cu

denumiri si structuri sugestive);

- producerea de informatii noi (in baza informatiilor studiate creez texte, imagini,

secvente audio si video, al cdror autor sunt eu insumi).

Nevoile de informatii apar din cele mai diverse motive. De exemplu, informatiile
pot fi necesare pentru invatare, pentru muncd, pentru rezolvarea problemelor coti-
diene, din curiozitate, pentru odihnd sau distractii. Majoritatea informatiilor pot fi
extrase din spatiile virtuale cu ajutorul motoarelor de cdutare, iar informatiile noi pot
fi obtinute prin cercetare stiintificd sau creatie artistica.

intrebari si exercitii

O Explicati termenul actant digital.
® Numiti principalele categorii de actanti digitali. Dati exemple de actanti digitali.

© EXPLOREAZA! Aflati daca sunt actanti digitali:
- gimnaziul/liceul in care invatati;
- primadria localitatii in care se afld gimnaziul/liceul in care invatati;
- biblioteca pe care o frecventati;
- casa de culturd din localitatea dvs. sau din localitatile invecinate;
- Consiliul raionului/municipiului in componenta caruia se afla localitatea dvs.;
- magazinele din care procurati marfurile cotidiene.

O CREEAZA! Elaborati prezentarea “Actantii digitali din localitatea mea natala”. Pentru fie-
care dintre actantii digitali includeti in prezentare o imagine sugestiva si o caracteristica
a informatiilor difuzate de el: pentru invatare, pentru munca, pentru rezolvarea proble-
melor cotidiene, pentru informare, pentru satisfacerea curiozitdtii, de manifestare artis-
tica, pentru odihnd sau distractii.
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© Explicati termenul cultura informatiei.

® SISTEMATIZEAZA-TI CUNOSTINTELE! Elaborati prezentarea “Regulile de postare si de
utilizare a informatiilor din spatiile virtuale”. In afara de diapozitivele cu titlul prezentérii
si cel de multumire, prezentarea va contine cate doud-trei diapozitive ce abordeaza fie-
care dintre urmatoarele subiecte: etica digitala, siguranta pe Internet, securitatea date-
lor, dreptul de autor.

@ APLICA! Accesati portalul https:/siguronline.md/rom/copii/video si vizionati clipul
“Gandeste inainte de a posta”. Raspundeti la intrebarea: “Ce reguli trebuie sa respectdm
atunci cand postam in spatiile virtuale informatii despre noi?”

© Care sunt abilitatile pe care trebuie sd le stapaneasca o persoana culta informational?

© AUTOEVALUEAZA-TE! Utilizand calificativele necesitd imbunadtdtire, suficient, bine, foarte
bine, apreciati-va nivelul de stapanire a abilitatilor de cultura informationala.

8.2. Cautarea informatiilor

Termeni-cheie:

o cuvant-cheie

o vocabular controlat
o sintagma

« motor de cautare

« tehnici de cautare

Pentru a eficientiza procesele de cdutare a informatiilor, adica a le face mai exacte
si mai rapide, se folosesc cuvinte-cheie.

Sunt cuvinte-cheie acele cuvinte care se utilizeaza pentru clasificarea, organi-
zarea si cautarea informatiilor.

Actantii digitali ce posteaza informatii sau cei care le cauta aleg cuvintele-cheie in
asa mod, incat ele sa redea cat mai exact esenta informatiilor respective.

De exemplu, daca se cauta informatii despre arta medievala, in calitate de cuvinte-
cheie pot fi utilizate Mona Lisa, Leonardo, Perioada Renasterii. Dacd insd sunt nece-
sare informatii despre securitatea copiilor in mediul online, cautarea poate fi faicutd
folosind combinatiile de cuvinte securitatea copiilor, copii in online.

Accentudm faptul ca semnificatia (sensul) cuvintelor-cheie depinde de contextul
in care ele sunt utilizate. De exemplu, cuvantul soricel poate sa se refere atét la bine-
cunoscutul animal mic din ordinul rozatoarelor, cét si la unitatea periferica a calcula-
torului personal. Intr-un mod similar, cuvantul clic se referd atat la un zgomot sec si
scurt, cit si la actionarea butonului unui soricel (evident, nu al rozétoarei, ci al unitatii
respective din componenta calculatorului personal).

Pentru a evita astfel de ambiguitati (lipsd de precizie, de claritate), in informatica
se folosesc vocabularele controlate.

Vocabularul controlat reprezinta o colectie de sintagme, insotite de definitiile
acestora.
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Amintim ca sintagma reprezintd un cuvant sau o combinatie stabila de cuvinte,
frecvent folositd intr-un anumit domeniu.

Pentru exemplificare, amintim termenii plasati in casetele de text “Termeni-cheie”
si definitiile acestora din componenta paragrafelor manualului de fata.

Evident, in informatica se utilizeazd mai multe sintagme, ce descriu cunostinte
teoretice si actiuni efectuate cu ajutorul instrumentelor digitale: sistem de numeratie,
bit, octet, cuantificare, cuantizare, clic, dublu-clic, formatare, bara de stare, meniu
derulant, meniu contextual, tranzitii de diapozitive, efecte de animatie etc.

Recomandare: Pentru a gasi mai usor si mai repede informatiile necesare,
utilizati in calitate de cuvinte-cheie doar sintagmele din vocabularele controlate.

In spatiile virtuale ciutarea informatiilor se efectueazi cu ajutorul asa-numitelor
motoare de cautare.

Motorul de cdutare reprezinta un program-server ce ruleaza pe calculatorul
prestatorului de servicii de cautare.

Functiile principale ale unui motor de cautare sunt:
1) explorarea neintrerupta a spatiilor virtuale si atribuirea informatiilor gasite a
unor cuvinte-cheie ce redau esenta acestora;
2) stocarea pe calculatorul prestatorului de servicii de cautare a adreselor informa-
tiilor gasite;
3) receptionarea solicitarilor (cererilor) de cautare a anumitor informatii;
4) transmiterea cdtre solicitanti a adreselor locatiilor in care se afla informatiile pe
care ei le cauta.
Cele mai populare motoare de cautare se considera Google si Bing. Accesul la un
motor de cautare se efectueazd cu ajutorul unui program de navigare pe Internet.
Pentru exemplificare, in figura 8.1 este prezentata fereastra aplicatiei Google
Chrome, in caseta de cdutare a céreia este introdusa descrierea informatiei solicitate,
si anume “Cum sa facem o prezentare bung”

= o 58
(& Cum i facem o prezentare buns X +

« 2> C 0O #@ google.com/search?biw=6918&bih=4138&sxsrf=Alekk01sBmam... 7 B W i

Google Cum sé facem o prezentare buna x II
Q, Toate [ Imagini [ Videoclipuri ) Stii i Mai multe Setar
iv 10.200.000 (0,53

aser.ro» 2017/11/17 » prezentari-power-point-wow ~
9 pasi pentru prezentari Power Point wow! - ASER

17 nov. 2017 — Orice prezentare buni are nevoie de un titly pe mésurd, altfel ... Fonturile
face un mesaj sa fie mai bine infeles doar din aspectul lor.

www.officedirect.ro » blog » cum-faci-o-prezentare-car... «

Cum faci o prezentare care sa capteze atentia publicului
11 dec. 2018 — Pentru a face o prezentare buna, care sa stameasca interesul audientel,
trebuie decat sa exersezi, = Si sa tii cont de cativa pasi simpli.

e v

Fig. 8.1. Cautarea informatiei cu ajutorul aplicatiei Google Chrome
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Majoritatea motoarelor de cdutare oferd urmatoarele tehnici de cautare:

1) dupa un singur cuvant-cheie;

2) dupa mai multe cuvinte-cheie, din care toate trebuie sd apara in informatiile

cautate;

3) dupa mai multe cuvinte-cheie, din care cel putin unul trebuie sa apara in

informatiile cautate;

4) dupa o lista care contine cuvinte-cheie ce trebuie sa apara si o altd lista care

contine cuvintele-cheie ce nu trebuie sa apara in informatiile cautate;

5) in bazd de intrebdri formulate intr-un limbaj de comunicare intre oameni,

de exemplu in limba romana sau engleza.

Accentudm faptul cé precizia cautarii depinde in masuré decisiva de lista cuvin-
telor-cheie incluse in solicitare. In cazul tehnicilor de ciutare in bazi de intrebari,
motoarele de cautare utilizeaza algoritmi de inteligentd artificiald, care analizeazd tex-
tele intrebarilor, identifica in mod automat cuvintele-cheie si relatiile dintre ele si le
raporteaza la anumite vocabulare controlate.

—)

ntrebari si exercitii

O Explicati termenii cuvdnt-cheie si sintagmd. Dati exemple.

® Explicati termenul vocabular controlat. In ce scopuri sunt folosite astfel de vocabulare?
© Explicati termenul motor de cdutare. Cum se acceseaza un motor de cautare?

O CERCETEAZA! Utilizand informatiile de pe Internet, aflati care sunt cele mai raspandite motoa-
re de cautare. Ce motor de cdutare folositi dvs.? De ce ati ales anume acest motor de cautare?

Care sunt principalele tehnici de cdutare a informatiei in spatiile virtuale?

Q0

INVATA SA INVETI! Utilizand sistemul de asistenta al programului de navigare pe Internet,
aflati cum pot fi realizate principalele tehnici de cdutare a informatiilor in spatiile virtuale.

@ EXPERIMENTEAZA! Comparati numarul de surse de informatie, gasite prin introducerea
in caseta de cautare a urmatoarelor solicitari:
a) Calculator;
b) Calculator personal;
¢) Calculator personal de birou;
d) Calculator personal de tip tableta;
e) Care sunt cele mai ieftine calculatoare personale?

© APLICA! Aveti de pregatit un referat pe tema: "Cartea Rosie a Republicii Moldova’.
a) Selectati trei-patru cuvinte-cheie relevante pentru domeniul referatului.
b) Lansati procesul de cautare si selectati patru-cinci dintre cele mai relevante, dupa
parerea dvs., surse.
¢) Din sursele selectate, alegeti cele mai reusite imagini si fotografii pentru a le prezen-
ta. Observati daca in procesul de vizualizare sau copiere nu primiti mesaje de prein-
tampinare cu referire la dreptul de a utiliza imaginile selectate.

© INVATA SA INVETI! Combinand diferite tehnici de ciutare, utilizatorul poate gasi mai
usor informatia de care are nevoie. Schitati o experientd care ar ingusta domeniul de
cautare a atractiilor turistice din tara noastrd, situate cat mai aproape de localitatea
dvs. de basting, prin alegerea corespunzdtoare a cuvintelor-cheie: atractie, turism, tard,
Republica Moldova, denumirea localitatii dvs. de bastina.
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8.3. Evaluarea surselor de informatie

Termeni-cheie:

o categorii de surse de informatii
o sursa de incredere

o criterii de evaluare a surselor

Informatiile pot proveni din urmadtoarele categorii de surse:

Surse primare — cele ce furnizeaza date originale sau informatii de prima mana.
Exemple: actele legislative, rezultatele experimentelor, discursurile, fotografiile, inre-
gistrarile audio-video.

Surse secundare — cele care descriu, rezumad, analizeaza si sintetizeaza informatiile
din una sau mai multe surse primare, eventual incluzand si alte surse secundare.
Exemple: cartile, statisticile, biografiile, filmele bazate pe evenimente istorice.

Surse tertiare — cele care combina informatiile din sursele primare si secundare.
Exemple: lucrdrile de referintd, cataloagele electronice, bibliografiile.

Se considera cd o sursa este de incredere doar atunci cind ea corespunde urma-
toarelor criterii:

Poate fi stabilitd paternitatea (autorul) sursei — exista informatii de contact, cum ar
fi: 0 adresa de e-mail, numarul de telefon, adresa postala.

Acopera tema abordatd — continuturile corespund denumirii sursei, expun toate
punctele de vedere.

Este actuald — sunt indicate data postdrii si data ultimei revizuiri.

Este obiectiva — autorul expune informatiile in mod nepartinitor, fird a fi inte-
resat de anumite avantaje, profituri personale. Continuturile au aprobarea oficiald a
institutiei, organizatiei sau companiei.

Este asiguratd acuratefea — se bazeaza pe dovezi, nu exprima opinii si luari de ati-
tudini, ci doar fapte, evenimente, indicatori statistici.

Indica in mod explicit scopul difuzadrii informatiei — indica explicit grupul-tinta
pentru care este destinatd informatia, cine este interesat sd publice informatia respec-
tivd, cine suporta cheltuielile de difuzare a informatiei.

Are impact — sursa este accesatd de un numar mare de utilizatori, la ea se fac mul-
tiple referinte. Contine data ultimei accesari.

Atentie! Folositi doar surse de incredere si tratati cu atentie orice informatie
gasitd in spatiile virtuale.

intrebari si exercitii

© Prin ce se deosebesc sursele primare, sursele secundare si cele tertiare de informatii?

@® APLICA! Alcatuiti o listd ce contine sursele de informatii frecvent utilizate de dvs.
Clasificati aceste surse in primare, secundare si tertiare.

© Care sunt criteriile ce caracterizeaza o sursa de incredere?
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O ANALIZEAZA! Alegeti dous site-uri din cele frecvent accesate de dvs. Estimati daca
site-urile selectate corespund criteriilor ce descriu o sursa de incredere si completati
urmatorul tabel:

Criteriu Site-ul 1 Site-ul 2

Paternitatea

Acoperirea

Actualitatea

Obiectivitatea

Acuratetea

Scopul

Impactul

[ ] deincredere [ ] deincredere

Concluzie:
[ ] de neincredere [ ] de neincredere

© INVATA IN BAZA DE PROIECT! Gasiti pe Internet informatii despre avantajele si even-
tualele complicatii ale vaccinarii. Localizati un site ce se pronunta in favoarea vaccinarii
si altul care se pronunta contra acesteia. Determinati in ce masura site-urile respective
corespund criteriilor ce caracterizeaza o sursa de incredere. In acest scop:

a)
b)

@)

d)

e)
f)

Familiarizati-va cu informatiile de pe cele dousd site-uri.

Puneti-va urmatoarele intrebari si scrieti raspunsurile intr-un fisier text:

Care dintre site-uri contine referinte (linkuri) la alte surse?

Exista oare diferente in informatiile prezentate? Daca da, care sunt ele? Care dintre
surse este mai exacta? De ce?

Exista vreo partinire in expunerea informatiilor (autorii dau prioritate doar unui sin-
gur punct de vedere)? Daca exista partinire, indicati prin ce se manifesta ea.

Cat de actuale sunt informatiile de pe site-urile analizate? Cand au fost ele actualiza-
te ultima oara?

Dupa ce ati citit materialele de pe site-urile respective si ati raspuns la intrebarile de
mai sus, verificati cine sunt autorii. Scrieti rdspunsurile la urmatoarele intrebari:
Cine este autorul sau detinatorul site-ului Web?

Autorul este abilitat sa scrie pe subiectul dat? A mai publicat autorul si alte lucrari?
Exista pe una dintre paginile Web informatii de contact, cum ar fi o adresa de e-mail,
un numar de telefon, adresa postala?

Cititi informatia din sectiunile Despre noi ale site-urilor analizate. Va schimba oare
aceasta informatie opiniile cu privire la credibilitatea fiecdruia dintre site-uri?
Argumentati raspunsul.

Formulati concluzii referitoare la credibilitatea fiecaruia dintre site-uri.

Alcatuiti un tabel similar celui din exercitiul 4 si formulati cateva recomandari referi-
toare la vaccinare.
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