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STIMATI ELEVI!

Voi continuati studierea disciplinei interesante si deosebit de importanta - informa-
tica.

In clasele premergdtoare ati invatat deja sa prelucrati datele grafice, text, numerice si
multimedia, sd cautati informatii si sa corespondati Tn Internet, sa alcatuiti programe in
mediul Lazarus, sa rezolvati probleme de competenta si sa realizati proiecte didactice.

La lectiile de informaticd in clasa a 9-a voi veti face cunostinta cu notiunea si tipurile
sistemelor informationale, bazele securitatii informationale, veti cerceta particularitatile
transmiterii datelor in Internet si unele servicii ale Intemetului contemporan, veti con-
tinua sa prelucrati datele multimedia si grafice, sa elaborati si sa executati proiect de
programe in mediul de programare. O sa va invatafi sa creati publicatii computationale,
modele computationale, medii personale de invatdmant. Priceperea in folosirea cunos-
tintelor obtinute le veti perfectiona in timpul rezolvarii problemelor de competenta si
executarea proiectelor didactice. In aceasta 0 sa va ajute acest manual.

Materialul de studiu al manualului este divizat in capitole. Fiecare capitol este com-
pus din puncte, care, la randul lor, contin subpuncte. La Tnceputul fiecarui punct sunt
expuse ntrebarile pentru repetarea celor studiate. Raspunsul la aceste Tntrebéri va faci-
lita Tntelegerea si Tnsusirea materialului nou. Aceste Tntrebari sunt marcate prin semnul

1 .
Cititi cu atentie materialul propus Tn manual. Cele mai importante informatii sunt

adunate la sfarsitul fiecarui punct intr-o rubrica aparte ~ ,,Cel mai important in acest
punct”.

Pentru a perfectiona deprinderile practice in rubrica |LJ Lucram la calculator’

sunt prezentate exercitii de antrenament cu algoritmi detaliati pentru executarea insar-
cinarilor.

La sfarsitul fiecarui punct sunt intrebarile pentru autoevaluare ; ,,Raspundeti la

intrebari”. Va recomandam ca dupd invatarea materialului de studiu din fiecare punct
sa raspundeti la aceste intrebari. Langa fiecare intrebare este un semn ce reprezinta ca
raspunsul corect la aceasta intrebare corespunde:

° - nivelului Tncepator si mediu de pregatire;

"~ nivelului satisfacator de pregatire;

D- nivelului Tnalt de pregatire.
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In acelasimod suntindicate sinivelele exercitiilorpractice m »indeplinititnsarcinarile”,
ce sunt expuse dupa fiecare punct. insdrcindrile recomandate de autori pentru rezolvare aca-

. ro - ... . . <y s
sd sunt indicate [ m minsarcindrile indicate cu semnul ’LLiM1prevad cé la executarea lor este

rational sa se lucreze in perechi sau Tn grupuri mici.
n afara materiei de bazd, punctele manualului contin rubricile:

,,Pentru cei ce vor sd cunoasca mai multe”;

Stiti voi oare, ca ..."”;

Pentru cei ce lucreazd cu Scribus”;
Vocabular explicativ a termenilor si notiunilor (pe fundal verde).

La sfarsitul manualului este plasat Indicele de materie.
Fisierele-modele pentru executarea Tnsarcinarilor si lucrdrilor practice sunt amplasate n
Internet pe dreasa http://allinfat.ua in capitolul Materiale pentru manual.

Va dorim succes la studierea celei mai interesante

si contemporane stiinte - INFORMATICA\
Autorii


http://allinfat.ua

Q/piioM 1 W )M
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In acest capitol veti afla despre:

£> informaticd ca stiintd si ca ramurd a activitatii omului;
£> clasificarea tehnologiilor informationale;

tehnologiile informationale Tn invdtamant;
£> principalele procese informationale, caracteristica lor;
£> sisteme informationale, diversitatile lor;
£> softul si hardul sistemelor informationale;

etapele dezvoltarii tehnologiilor informationale;

£> societatea informationald, cultura informationald, priceperea informationala,
competenta infonnational-comunicativa;

£> proprietatea intelectuala si dreptul de autor.
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a 1.1. INFORMATICA $I TEHNOLOGIILE INFORMATIONALE

1. Ce procese informationale cunoasteti?
2. Ce este tehnologia? Ce tehnologii informationale cunoasteti?
3. Numiti etapele dezvoltarii mijloacelor de transmitere, prelucrare si pastrare ale mesajelor.
La care din aceste etape omul a Tnceput sa utilizeze calculatorul?

INFORMATICA CA STIINTA
SI CA RAMURA A ACTIVITATII OMULUI

Deja cunoasteti, cd activitatea omului este strans legata cu mesajele: el obtine, transmite,
salveaza, prelucreaza diverse mesaje.

Pentru a lua decizii omul foloseste informatiile stocate, experienta sa, modeleaza urma-
rile activitdtii sale. Tn caz ca informatiile sunt incomplete el se adreseaza la diverse surse
- indreptare, manuale, atlase, vocabulare, Internet etc.

nsa destul de frecvent omul se intampina cu faptul, ca sd ia o decizie corecta el nu poate
nu numai din lipsa sau insuficienta informatiei, dar si din cauza numarului exagerat al lor.

in asemenea cazuri Tn ajutor Ti poate veni stiinta. Tn timp ce ia o decizie Tn orice sferd
de activitate a omului sunt necesare nu numai pur si simplu informatii sau o totalitate de
informatii despre procese sau obiecte. Informatiile trebuie intr-un anumit mod prezentate si
ordonate, ceea ce asigura posibilitatea utilizarii sistematizate si rapide ale lor (fig. 1.1). Cu
aceasta se si ocupa stiinta care a primitdenumirea de informatica.

Fig. 1.1. Luarea deciziei, de luat cu sine sau nu umbrela

Informatica este stiinta, ce studiaza metodele si mijloacele de prelucrare, transmitere si
stocare a mesajelor.

Daca tinem cont de faptul, ca prelucrarea, transmiterea si stocarea mesajelor sunt procese
informationale, atunci se poate spune, ca informatica este stiinta despre procesele informa-
tionale, care, de reguld, in societatea contemporand se realizeaza cu folosirea tehnicii de
calcul.
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Vorbind, ca informatica studiaza procesele informationale, avem n vedere, ca ea formu-
leaza legitatile lor principale, elaboreaza in baza lor cele mai efective metode si mijloace de
transmitere, prelucrare si pastrare ale mesajelor, creaza dispozitive, care asigura efectuarea
proceselor informationale rapid si sigur.

Pe plan mondial este larg raspandita varianta engleza a stiintei informatica - computer
Science (engl. computer calculator, computer, Science - stiintd).

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

La mijlocul sec. XX in unele tari era numita stiinta, care se ocupa cu studierea legitatilor
raspandirii, clasificarii, cautarii, generalizarii mesajelor stiintifice cu scopul prevenirii repe-
tarii cercetarilor stiintifice si informarea rapida a savantilor despre rezultatele lor. Aceasta
stiintd se dezvoltd in continuare, si a obtinut denumirea de ,,documentalistica” Savantii
acestei directii au elaborat metode de pastrare sistematizata a informatiilor stiintifice, de
cautarea rapida ale lor conform valorilor proprietatilor.

Informatica, de asemenea, se numeste ramura activitatii omului, care este legata cu rea-
lizarea proceselor informationale cu folosirea mijloacelor tehnicii de calcul.

Informatica ca ramura a activitatii omului se alcdtuieste din productia si repararea tehnicii
de calcul, elaborarea diverselor softuri (sistemelor operationale, sistemelor de protejare con-
tra virusilor computationali, programelor de comprimare si arhivare a datelor, redactoarelor
de text, prezentdri, desene, datelor multimedia, a programelor pentru sfera bancara, medici-
nd, Tnvatdmant, etc.), crearea si asigurarea functionarii retelelor de diferit nivel, a diverselor
site-uri, tehnicii de roboti, etc. (fig. 1.2.).

Fig. 1.2. Activitatea omului Tn ramura informatica

Importanta informaticii si a sistemelor computationale Tn societatea contemporand mereu
creste. Activitatea mior oameni aparte, organizatii de stat, mari corporatii, si finne mici tot
mai mult depind de starea si stabilitatea functionarii sistemelor si retelelor computationale.
Pentru dezvoltarea in continuare toate sferele activitdtii omului necesita transmiterea si pre-
lucrarea rapida si la timp a unui volum tot mai mare de date, a pastrarii in siguranta a lor.
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Totodatd, informatica ca ramura de activitate a omului este strans legatd cu informatica ca
stiinta si Tn practica utilizeaza realizarile ei.

PRINCIPALELE PROCESE INFORMATIONALE,
CARACTERISTICA LOR

Dupa cum stiti, procesele, pastrarea, transmiterea, prelucrarea mesajelor se numesc pro-
cese informationale. Fiecare din aceste procese poseda particularitatile lor caracteristice.

Astfel, procesul pastrarii mesajelor prevede prezenta purtatorului, pe care se fixeaza me-
sajele. Tn sistemele computationale pentru fixarea mesajelor se folosesc diversi purtatori:
scheme integrate de memorie, discuri magnetice sau benzi, discuri optice, etc. Particulari-
tatea pastrarii datelor in calculatoare este aceea, ca datele pe purtdtori se scriu cu folosirea
codificarii binare. Adica, fragmentul purtdtorului, ce poate pastra 1 bit de date, poate sa se
afle numai n una din doua stari. De exemplu, pentru schema integratd de memorie - "este
sarcind" sau "nu este sarcind". Scrierea si citirea datelor se petrece sub gestionarea mior
programe speciale - draiver-iale dispozitivelor de pastrare ale datelor.

Procesul de transmitere a mesajelor prevede prezenta sursei mesajelor, receptorului

mesajelor si a mediului de transmitere (canalului de legaturad) (fig. 1.3).

Mediul de

Sursa transmitere

Receptor

Fig. 1.3. Schema transmiterii mesajelor

in calculatoare sursa de mesaje, de reguld, sunt dispozitivele de introducere a datelor
(tastatura, scanner-ul, adaptorul de retea, mouse-ul etc.), iar receptor - memoria operativa,
in cazul cand in unna prelucrarii mesajele se transmit utilizatorilor, sursa de mesajelor poate
fi aceeasi memorie operativa, iar receptor - dispozitivele de afisare a datelor (monitorul,
imprimanta adaptorul de retea, proiectorul multimedia).

Prelucrarea datelor consta in crearea mesajelor noi in baza celor existente. De fapt orice
transformare a mesajului initial dupd forma sau confinut este prelucrarea lui. Principalul
dispozitiv de prelucrare a datelor in calculator este procesorul. Totodatd o parte mare de
dispozitive ale calculatorului efectueaza transformarea datelor. Astfel, tastatura transforma
mesajele despre apasarea tastei concrete intr-o totalitate de semnale electrice. Mai complica-
td transformare de mesaje efectueaza imprimanta - ea transforma semnalele electrice despre
imagine din calculator in comenzile dispozitivelor, ce depun vopsea pe portiunile respective
ale paginii. De aceea pentru un astfel de lucru majoritatea imprimantelor modeme poseda
procesor propriu.
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TEHNOLOGII INFORMATIONALE.
CLASIFICAREA TEHNOLOGILOR INFORMATIONALE

La lectiile de munca voi ati confectionat diverse manopere: din lemn, materie, mate-
riale naturale, metal, etc. Pentru confectionarea lor ati folosit diferite materiale si instru-
mente, ati respectat o anumita consecutivitate. De reguld, ati folosit o anumita tehnologie.
Sub notiunea de tehnologie intelegem o totalitate de procedee si metode de prelucrare
sau de transformare ale materiei prime, materialelor cu scopul obtinerii unui produs”
In tehnologii se evidentiaza obiectul muncii, mijloacele de productie, fortele de productie
(cei ce efectueaza operatiile asupra obiectului) siprodusul muncii.

La lectiile de informaticd de asemenea ati folosit anumite tehnologii - tehnologia prelu-
crarii imaginilor grafice, tehnologia prelucrarii textelor, tehnologia prelucrarii prezentarilor,
datelor multimedia, etc. Aceste tehnologii se numesc informationale.

Tehnologiile informationale descriu particularitatile efectudrii proceselor informationa-
le cu folosirea tehnicii de calcul.

Pentru tehnologiile informationale, ca si pentru cele traditionale, se evidentiaza com-
ponentele. Obiectul muncii este setul initial de mesaje, care este baza pentru crearea unui
mesaj nou. De exemplu, Tn timpul credrii prezentarii acestea pot fi mesaje text, grafice video
sau audio, care pot deveni componentele ei.

Mijloacele muncii sunt totalitatea dispozitivelor computationale si ale softului, care va fi
folosit in timpul pregatirii alegerii informationale. Forta de productie - utilizatorul calcu-
latorului, care prelucreaza datele corespunzator tehnologiei descrise, iar produsul muncii
- prezentarea creata. Structura tehnologiei informationale conform tehnologiei prelucrarii
prezentarii este reprezentatd in figura 1.4. Descrierea succesiunii prelucrarii prezentarii este
prezentata Tn aspect de etape, care pot fi divizate Tn actiuni separate, iar ele, la randul lor - in
operatiuni elementare.

Tehnologiile informationale pot fi clasificate in dependentd de tipul de date, care vor fi
prelucrate n timpul realizarii lor. Se evidentiaza tehnologii informationale de prelucrare a
textelor, imaginilor (desenelor si fotografiilor), a numerelor, sunetului, video etc.

Alt tip de clasificare al tehnologiilor informationale este clasificarea conform procesului
informational esential, care realizeaza aceastd tehnologie. Se evidentiaza tehnologii infor-
mationale de pastrare, prelucrare si transmitere ale datelor.

in timpul clasificarii, conform scopului principal al efectuarii proceselor informationale,
evidentiem tehnologiile introducerii (de exemplu, tehnologia introducerii sonore ale date-
lor), cautarii, acumularii (de exemplu, crearea miei colectii de fotografii ale unui obiect

concret),prelucrarea (fig. 1.5), pastrarea, protectia datelor, etc.

Pentru introducerea datelor, care fara transformare nu pot fi transmise catre sistemele
computationale (texte tiparite pe hartie, tablouri, inregistrdri audio pe purtatori vechi - dis-
curi muzicale, benzi magnetice, etc.), se folosesc tehnologii informationale speciale, care
necesita echipamente si soft suplimentar.
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TEHNOLOGIA INFORMATIONALA DE PRELUCRARE A PREZENTARII

1

Mijloace

r

Hardul J

— Calculatorpersonal j

Softul

1

Procedee si moduri

i J

Succesiunea prelucrarii

prezentarii
I

1. Elaborarea planului

— Sistem operational

2. Alegerea materialelor

Redactor de

—Proiector multimediaj

Retele de calcula- .
toare

— Imprimanta

prezentari

3. Introducerea si redactarea
obiectelor

4. Formatarea obiectelor

5. Demonstrarea

Fig. 1.4. Structura tehnologiei informationale a prelucrarii prezentarii

Fig. 15. Prelucrarea imaginilor cu folosirea calculatorului

contemporane de comunicare - retelele de

Astfel, pentru introducerea textelor de pe
purtdtori de hartie se folosesc scanner-ele,
imaginile cdrora se prelucreaza cu progra-
me de recunoastere optica a textelor.

Pentru pastrare sigura a datelor se fo-
losesc tehnologiile de creare automatd a
copiilor de rezerva, dublarea Tnregistrarii
datelor, tehnologiile bazelor de date, etc.

Destul de frecvent in loc de termenul
"tehnologii informationale” se foloseste
termenul "tehnologii infonnational-comu-
nicative” (TIC). Prin aceasta se subliniaza
sensul important in realizarea proceselor
informationale cu folosirea mijloacelor
latoare si ale altor mijloace de legatura.

ETAPELE CREARII TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE

Istoria tehnologiilor informationale se Tncepe odatd cu inventarea scrisului si a posibilita-
tii asigurarii pastrarii mesajelor pe parcursul timpului, mai mult decat durata vietii omului.
Cu etapele dezvoltdrii mijloacelor de realizare a proceselor informationale si respectiv cu
etapele dezvoltarii tehnologiilor informationale ati facut cunostinta in clasa 8-a. Va amintim

denumirile si perioadele acestor etape:

» tehnologiilor manuale (de la cele mai stravechi timpuri pana la mijlocul sec. XV);

10

i
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» tehnologiilor mecanice (de la mijlocul sec. XV pana la mijlocul sec. X1X);

» tehnologiilor electrice (de la mijlocul sec. XIX pana la anii 40 ai sec XX);

» tehnologiilor electronice (de la anii 40 ai sec. XX-a pana la zilele noastre).

Ultima etapa de dezvoltare a tehnologiilor informationale este cauzata de aparitia dispo-
zitivului pentru efectuarea operatiilor asupra datelor - calculatorului. Tn mai mult de 70 de
ani ai istoriei calculatoarele s-au modificat foarte mult si corespunzator s-au modificat si
acele tehnologii, ce se bazeaza pe utilizarea calculatoarelor. Sd cercetam mai detailat etapele
crearii tehnologiilor computerizate.

in prima etapa (de la mijlocul anilor 40 pana la Tnceputul anilor 60 ai sec. XX) calcula-
toarele erau folosite doar pentru efectuare calculelor (fig. 1.6). Aceste calcule au fost
necesare in fizica nucleard, in fortele armate, in cifrarea si decifrarea mesajelor, aviatie si
cosmonautica, etc. Datele Tn calculatoare se introduceau cu ajutorul cartelelor perforate,
benzilor perforate, cilindrelor magnetice sau prin comutarea simpla a Tntrerupatoarelor, si
se afisau, de reguld, pe dispozitive ce functionau cu aceiasi purtdtori (fig. 1.7). Omul fara

studii si deprinderi speciale nu putea lucra cu calculatorul.

Fig. 1.6. Unul din primele calculatoare ,,Kiev” (a. 1958)

Fig. 1.7. Panoul de comanda al MEC ,,Minsk” cu diferite sisteme de introducere si afisare a datelor
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Etapa doua (pana la mijlocul anilor 70 ai sec. XX) se caracterizeaza prin extinderea sfe-
relor de utilizare a calculatoarelor. Tncep sa se dezvolte tehnologiile bazelor de date electro-
nice, modelarii computationale, sistemelor de dirijare automatizata cu productia, tehnologi-
ilor de deservire in contabilitate si sistemul bancar. De reguld, se folosesc calculatoare
puternice si foarte puternice, care deservesc concomitent multi utilizatori (fig. 1.8).

Fig. 1.8. La calculatorul in baza MEC ,,Dnipro”, elaborat in Ucraina, la centrul de dirijare a zboru-
rilor cosmice se puteau conecta cativa zeci de utilizatori

Crearea calculatoarelor personale au cauzat inceputul schimbarilor esentiale n dezvolta-
rea tehnologiilor informationale. Tn timpul etapei a treia care a inceput de la mijlocul anilor
70 ai sec. XX, utilizarea tehnologiilor informationale computerizate s-a deplasat din marile
centre de calcul in oficii de proportii mai mici. Calculatorul personal a devenit accesibil unui

numar considerabil de utilizatori atat la serviciu, cat si acasa (fig. 1.9). Pentru a lucra la el
nu este necesar sa posezi o instruire speciala si se poate rapid adapta la necesitatile de pro-
ductie si personale. Au obtinut o raspandire larga tehnologiile de prelucrare a textelor, ima-
ginilor grafice, o raspandire rapida au obfinut diversele tehnologii ale bazelor de date (van-
zarea biletelor la trenuri si avioane, contabilitatea si evidenta marfurilor, a literaturii in
biblioteci, etc.). Au Tnceput sa fie utilizate tehnologiile multimedia la prelucrarea sunetului,
video, multiplicatiilor, prezentdrilor electronice.
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Pe parcursul etapei a patra (de la mijlo-
cul anilor 80 ai sec. XX) reiesind din ridi-
carea substantiald a productivitatii calcula-
toarelor personale si extinderii spectrului i
calitdtii dispozitivelor de introducere si afi-
sare a datelor (imprimantelor laser si cu get,
scanner-elor, monitoarelor color) se petrece
dezvoltarea Tn continua crestere a tuturor
tehnologiilor informationale existente. Cal-
culatorul personal a devenit centrul realiza-
rii proceselor informationale in diferite ra-
muri ale activitatii omului. La Tntreprinderi,
organizatii si in institutii se accelereaza fo-

losirea tehnologiilor comunicative (retele- Fig. 1.9. Unul din primele calculatoare
le locale), incep sa se dezvolte tehnologiile  ale corporatiei APPLE Tnca nu avea monitor
de sustinere aretelelor globale (tehnologia personal si se conecta la televizor

hipertext, posta electronica, etc.).

Principala particularitate a etapei a cincea (din primii ani ai sec. XXI) in dezvoltarea
tehnologiilor informationale computerizate, care dureaza si astazi, este folosirea activa a
retelelor globale, regionale si locale, a dispozitivelor mobile si a incorporarii n diverse dis-
pozitive a calculatoarelor. Mijloacele de realizare a tehnologiilor informationale, bazelor de
date, tehnologiilor educationale, tehnologiile retelelor sociale, telefoniei electronice, video
conferintelor au devenit accesibile fiecarui utilizator in retele. Datele lor le puteti pastra in
»Clouduri” - pe unul din serverele retelelor computationale. Tot aici puteti gasi programe
gratis pentru prelucrarea textelor, fotografiilor, sunetului, video si de conectat pentru efectu-
area calculelor masive alte calculatoare din retea.

Dezvoltarea de mai departe a tehnologiilor informationale este strans legata cu dezvol-
tarea tehnologiilor de retea, care asigura coeziunea eforturilor diferitor utilizatori pentru

atingerea scopurilor comune.
TEHNOLOGIILE INFORMATIONALE TN INVATAMANT

in sfera invatamantului principala sarcind a tehnologiilor comunicativ-infonnationale
este efectuarea mai efectiva a Tnvatamantului pe baza folosirii programelor si mijloacelor,
invatamant ofera elevului si profesorului posibilitatea accesului la diferite surse de informatii
si alegerea diferitor forme de organizare a lectiilor, inclusiv a celor de la distanta.

Exista mi mare numar de programe de invatamant la diferite discipline pentru verificarea
cunostintelor, dezvoltare, inclusiv si folosirea jocului didactic. Nivelul eficacitatii si com-
plexitatii lor este diferit. Cele mai simple din ele se folosesc pentru verificarea cunostintelor
si deprinderilor din anumite chestiuni, de exemplu tabelul inmultirii. Un astfel de program
poate fi alcatui chiar si de un elev din clasele superioare. Programele mai complexe ofera
profesorului mijloace suplimentare pentru gestionarea procesului de Tnvatdmant, contro-
leaza, daca este Tnsusit calitativ materialul expus si, daca el este Tnsusit nesatisfacator, se
propune de studiat aceasta parte a materialului inca o data sau de se Tntors la studierea ma-
terialului precedent.
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Daca elevul a fost absent la lectiile de fizicd, atunci este suficient de stabilit la un coleg de
clasa tema si de-0 vizionat pe YouTube, lectia video. Pentru aceasta este necesar de intrat
pe pagina principala a serviciului si Tn randul de cautare de introdus, de exemplu, "Fizica
clasa 9-a. Fenomenele magnetice", Pe acest site-u se pot gasi materiale didactice din diferite
discipline.

Existda multe site-uri cu materiale de studiu. De exemplu, pentru acei, care au hotarat
sa-si lege viitoarea profesie cu informatica, folositoare vor fi lectiile de grafica computatio-
nald (http://takprolOO.net,ua: http://arttime.org.ud). insdrcinari si proiecte pentru Scratch
(http://scratch.mit,edu) sau pe Python (httv://vvthon.com: http://developers.google.comZ

edu/phyton), etc.

Y Cel maiimportant in acest punct

Informatica este stiinfa, ce studiaza metodele si mijloacele de prelucrare, transmitere si
pastrare a mesajelor.

Se mai poate spune, ca informatica este stiinta despre procesele informationale, care, de
reguld, Tn societatea contemporana se realizeaza cu folosirea tehnicii de calcul.

Informatica, de asemenea, se numeste ramura activitatii omului, care este legata cu rea-
lizarea proceselor informationale cu folosirea mijloacelor tehnicii de calcul. Informatica ca
ramura a activitatii omului este strans legata cu informatica ca stiinta si in practica foloseste
realizdrile ei.

Procesele, pasimrea. transmiterea,prelucrarea mesajelor se numesc procese informati-
onale. Fiecare din aceste procese poseda particularitati caracteristice.

Tehnologiile informationale descriu particularitatile efectuarii proceselor informationa-
le cu folosirea tehnicii de calcul.

Tehnologiile informationale pot fi clasificate in dependentad de tipul de date, care vor fi
prelucrate n timpul realizarii lor. Se evidentiaza tehnologii informationale de prelucrare a
textelor imaginilor (desenelor si fotografiilor), a numerelor, sunetului, video, etc.

Alt tip de clasificare al tehnologiilor informationale este clasificarea conform procesu-
lui informational esential (pastrarea, prelucrarea si transmiterea datelor), care realizeaza
aceasta tehnologie, sau conform scopului efectuarii proceselor informationale (introduce-
rea, cautarea, acumularea, prelucrarea, pastrarea, protejarea).

Dezvoltarea tehnologiilor informationale computerizate contine cinci etape, care se ca-
racterizeaza prin diferit nivel de dezvoltare ale acestor tehnologii, numarului lor si a accesi-
bilitatii la ele a diferitor categorii de utilizatori.

in sfera Tnvatamantului principala sarcinda a TIC este efectuarea mai efectivda a
invdtdamantului pe baza folosirii programelor si mijloacelor, ce asigura posibilitatea

individualizarii si diversificarii Tnvatdmantului.
Raspundeti la Tntrebari

1°. Ce este informatica ca stiin{d?
2°. Ce este informatica ca ramura de activitate umana?
3'. Cum este legatd informatica ca stiintd si ca ramura de activitate umana?
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4* Ce particularitati caracteristice poseda procesul de pastrare a datelor ca proces infor-
mational?

5* Ce particularitati caracteristice poseda procesul de prelucrare a datelor ca proces in-
formational?

6~ Ce particularitati caracteristice poseda procesul de transmitere a datelor ca proces
informational?

7°. Ce sunt tehnologiile informationale? Prezentati exemple de astfel de tehnologii.

8'. Ce componente au tehnologiile informationale? Descrieti-le.

9*. Conform caror proprietati se clasifica tehnologiile informationale? Prezentati exemple
de clasificari.

10*. Pe ce se bazeaza utilizarea larga a termenului "tehnologii informational-comunicati-
ve" in loc de "tehnologii informationale”?

11*, Ce etapele ale crearii tehnologiilor informationale computerizate cunoasteti? Descri-
eti particularitatile lor.

12*.Ce tehnologii informational-comunicative folositi in procesul de invatamant? Prezen-

tati exemple de site-uri, materialul carora va este Tn ajutor la studiere.

indepliniti Tnsarcinarile

1* Creati un diapozitiv al prezentarii cu structura uneia din tehnologiile informationale
dupa indicatia profesorului (de exemplu, tehnologia prelucrarii datelor multimedia).

2*. Utilizand materialul din punctul manualului, creati in procesorul de text schema clasi-
ficarii tehnologiilor informationale.

3*. Folosind materiale din Internet (de exemplu, din site-ul muzeelor virtuale http://m.
itvpd. in.uct/Muzeisvitu. html; http://www.icfct.kiev.ua/MUSEUM/museum-mapji.html
si altele) pregatiti o comunicare despre calculatoare elaborate in Ucraina din primele
trei etape ale credrii tehnologiilor informationale computerizate.

ii 4* Pregatiti pentru colegii de clasa o totalitate de site-uri, ce va ajuta la studierea unei
discipline (la indicatia profesorului) in clasa a 9-a.

n? 5* Folosind materiale din Internet, pregatiti o comunicare despre perspectiva dezvol-
tarii tehnologiilor informational-comunicative pe viitorii 5-10 ani.

O 1.2. SISTEME INFORMATIONALE. PROPRIETATEA
INTELECTUALA SI DREPTUL DE AUTOR

1. Ce este sistema? Ce sisteme cunoasteti?
2. Cu ce tehnologii informationale ati facut cunostinta in clasele a 5-8-a?
3. Ce este dreptul de autor. Ce este plagiatul?

SISTEME INFORMATIONALE, TIPURILE LOR
Toatd viata omului este legatd de procesele informationale. Pentru accelerarea vitezei
de transmitere si prelucrare a mesajelor, protejarii pastrarii lor, omenirea foloseste diverse
mijloace tehnice si softuri. Pentru sporirea eficacitatii realizarii proceselor informationale
diversele mijloace de realizare a acestor procese se unesc in sisteme.
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Sa cercetam ca exemplu sistemul de vanzare al biletelor latrenurile Ucrzaliznita. Vanzarea
biletelor are loc pe tot teritoriul Ucrainei si in afara ei. De cumpadrat bilete se poate la ghiseele
gdrilor (fig. 1.10), in automatele pentru vanzarea biletelor (terminale (fig.1.11), prin
intermediul diferitor site-uri internet (de exemplu site-ul Ucrzaliznita - http://www.nz.gov.

Terminal (lat. terminus - sfarsit, scop
final) - Calculator, accesul la care 0 au mai
multi utilizatori. De reguld, se foloseste pentru
introducerea si afisarea datelor.

Ruta (franc, marche - miscare si rotite -
drum) - Drum selectat preventiv.

na, Privat24 - www.privat24.ua), etc. Accesul
la site-urile de vénzare a biletelor o au
utilizatorii ~ calculatoarelor, conectate la
Internet. Este comod de cumparat bilete cu
folosirea calculatoarelor mobile - laptop-uri,
calculatoare planseta, smartfoane (fig. 1.12).

Pe serverul Ucrzaliznita sunt amplasate
date despre toate rutele trenurilor, tipurile
vagoanelor in fiecare din ele. Dupa cumpdrarea
biletelor informatiile despre locurile ocupate
in vagoanele trenului se afla pe server. Fiecare
cumpdrator nou obtine date despre locurile
libere. De exemplu, aceste date pot avea
aspectul asa ca in imaginea 1.13.

In etapa initiald a functionarii sistemului de vanzare a biletelor lucratorii cailor ferate
transmit la serverul Ucrzaliznitei, care contine programul de vanzare a biletelor, informatii
despre rutele planificate ale trenurilor, despre numarul de vagoane in fiecare din ele, despre
tipul vagonului (platcart, cupeu (cusetd), lux, clasa Intai sau a doua) si numarul de locuri Tn
el. Programul respectiv prelucreaza aceste date si le pastreaza in memoria calculatorului.

Fig. 1.10 Ghiseu pentru bilete Fig. 1.11. Terminal Fig.1.12. Biletul latren
pentru vanzarea biletelor cumpadrat cu folosirea smartfonului

Casierul, care vinde bilete la trenuri, transmite (transmite) la cerinta pasagerului cererea
despre prezenta locurilor libere la tren. in cerere se indica ruta (de unde se porneste pasagerul
si pana la ce stafie va merge), data si informatii despre tren (fig. 1.14).

Daca pasagerul nu cunoaste informatiile exacte despre tren, dar numai data caldtoriei,
atunci casierul poate executa cateva cereri catre serverul Ucrzaliznita, pentru a clarifica
timpul caldtoriei, tipul trenului si alte informatii.
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Fig. 1.13. Informatii despre prezenta locurilor libere in vagonul nr.13

Dac pe pasager 1l satisfac timpul pornirii, Platcart (germ. platz - loc si karte
tipul vagonului, locul in vagon, atunci - Carteld, bilet) vagon - vagon in care

. . < S . . locurile de dormit nu sunt izolate.
casierul da comanda pentru tiparirea biletului, < <
. o . Cupeu - (frant. Coupe - caretd cu doud
in acelasi timp cu comanda pentru tipar la locuri) - un compartiment separat intr-
serverul Ucrzaliznita soseste informatia, ca la un vagon de pasageri cu doui sau patru

aceasta ruta locul respectiv este deja ocupat, si locuri de dormit.

M4

Fig. 1.14. Functionarea componentelor vanzarii biletelor la cdile ferate din Ucraina
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programul interzice vinzarea acestui loc de la orice ghisee, terminale sau Internet. in acelasi
mod se petrec schimburile de mesaje si atunci, cand pasagerul cumpara bilet cu folosirea
Intemet-ului sau a terminalului.

Dupa emu vedem, in timpul lucrului sistemului de vanzare a biletelor la trenuri se petrec
diferite procese informationale: transmiterea, prelucrarea si pastrarea mesajelor.

Totalitatea elementelor legate reciproc, care sunt destinate pentru realizarea procesului
informational, se numeste sistem informational.

Sisteme informationale, dar cu alte Tnsarcindri, este sistemul de dirijare cu zborurile
avioanelor, serviciul de prognozare a timpului probabil, biblioteca, serviciul de noutati la
televiziune, serviciul de informare a Radei Supreme, etc. Mentiondm ca sisteme
informationale existau demult, numai cd procesele informationale in ele se executau manual,
sau cu folosirea dispozitivelor mecanice. Utilizarea tehnicii de calcul, si mai ales a
calculatoarelor, au accelerat substantial procesele informationale in sistemele informationale.

Unul din primii in lume care a inceput
sa implementeze sistemele informationale
computerizate a fost institutul de cibernetica
al Academiei de stiinte al Ucrainei. Sub
conducerea  directorului,  academicianului
Victor Mihailovici Gluscov (1923-1982) (Fig.
1.15), au fost elaborate sisteme de dirijare
automata cu productia si implementate ntr-un
rand de combinate metalurgice din Ucraina, la

Fig. 1.15. Victor Mihailovici Gluscov uzina de televizoare din Lvov ,,Electron”, si alte

ntreprinderi. V.M. Gluscov spunea: ”E greu de

se Tndoit, ca in viitor partea principala a legitatilor lumii Tnconjurdtoare se va percepe si se

va executa de ajutorii automatizati ai omului. Dar tot asa fara indoiala este si faptul, ca toate

cele mai importante chestii din procesul de gandire si cunoastere totdeauna 1i va apartine
omului”.

Sa cercetam diferite tipuri de sisteme informationale.

Tinand cont de nivelul de automatizare sistemele informationale pot fi impartite astfel:

manuale - toate procesele informationale se realizeaza de catre om fara utilizarea
oricaror mijloace tehnice (in timpul nostru astfel de sisteme informationale aproape cd nu
se folosesc);

automatizate - in realizarea proceselor informationale participd atdt omul, cat si
mijloacele tehnice (in timpul nostru aceste sisteme informationale sunt cele mai raspandite,
totodata aceste mijloace sunt calculatoarele cu diferitd capacitate);

automate - realizarea proceselor informationale se efectueaza fara participarea omului
(omul intervine la functionarea acestui sistem informational doar la etapa pregatirii lui
pentru lucru si la etapa analizarii rezultatelor obtinute).
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HARDUL $I SOFTUL SISTEMELOR INFORMATIONALE

Principalele componente ale sistemelor informationale computerizate sunt dispozitivele
tehnice, ce sunt utilizate pentru transmiterea, pastrarea si prelucrarea mesajelor si progra-
mele computationale, sub gestiunea carora se efectueaza toate procesele informationale
numite. Aceste componente si asigurd functionarea sistemelor informationale, schema ge-
nerala a carora este prezentata in figura 1.16.

Componentele Componentele ce

C " Canalele de asigura pastrarea  Canalele de (Consumatori
care asigura . : A - .
introd transmitere a sistematizatd ~ transmitere a sumatori )
Intro UCETEa  datelor adatelor si datelor onsumatori T
mesajelor
prelucrarea lor
- J

Interpelari pentru obtinerea datelor noi

Fig. 1.16. Schema generala a sistemului informational

Cu destinatia principalelor dispozitive ale calculatorul si clasificarea softului
calculatoarelor ati facut cunostintd in clasa a 8-a.

NOTIUNI DE SOCIETATE INFORMATIONALA

in legdturd cu dezvoltarea rapida a rolului proceselor informationale in viata societatii
se admite, ca societatea contemporana din cea industriald, Tn care rolul principal 1l joaca
producerea marfurilor si serviciilor, treptat se transforma Tn informationald, n care rolul
principal iljoaca informatia. Semnele caracteristice ale societatii informationale sunt:

» sporirea rolului informatiei Tn viata societatii;

» accelerarea tempului credrii comunicatiilor informationale si prestarea serviciilor
informationale;

e crearea unui spatiu global de informare, care va asigura accesul la resursele
informationale mondiale, interactiunea efectivd a oamenilor, va asigura necesitatea
oamenilor Tn produse si servicii informationale.

Resursele informationale sunt unele din principalele produse ale activitatii societatii
informationale. Se evidentiaza resursele informationale traditionale, la care apartin cartile
tiparite, ziarele, revistele, tablourile, hartile, etc., precum si resursele informationale electro-
nice. La ultimele apartin orice date, prezentate in aspect de fisiere computationale - fisiere
text, grafice, audio, video, programe computationale, arhive, etc.

C= .
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NOTIUNI DE CULTURA INFORMATIONALA, CUNOSTINTE INFORMA-

TIONALE, COMPETENTA-IC

Pentru ca sa fii om de succes in societatea informationald, este necesar sa posezi un anu-
mit nivel de cunostinta informationala si cultura informationala.

Cunostintele informationale prevad cunostintele miei persoanei, deprinderile si abili-
tatile, care ofera posibilitatea de a gasi sursele necesare de informatii, folosind un algoritm
optimal de cdutare; de apreciat critic informatiile gasite si de le prelucrat efectiv si de le
folosit pentru scopurile personale si profesionale (de studiere); rational si efectiv de utilizat
n timpul realizarii proceselor informationale tehnologiile informational-comunicative con-
temporane.

Cultura informationald include Tn sine cunostintele informationale. La randul sau,
cultura informationald este o parte componentd a culturii generale a personalitatii.

Cultura informationald, in afard de componentele mentionate ale cunostintelor infor-
mationale, prevede ntelegerea de catre personalitate a rolului proceselor informationale in
dezvoltarea societdtii, cunoasterea si respectarea normelor etice si legilor din sfera tehnolo-
giilor informationale.

Cunostintele informationale si cultura informationald sunt strans legate cu notiunea de
competenta infonnational-comunicativa. Corespunzator standardului de Stat despre studiile
de bazd si medii generale - competenta informational-comunicativd (Competenta - IC)
este folosirea rationala de catre elev a tehnologiilor informational-comunicative si a mijloa-
celor respective pentru executarea insarcindrilor personale si social semnificative.

PROPRIETATEA INTELECTUALA SI DREPTUL DE AUTOR

Proprietatea intelectuala este proprietatea bazata pe rezultatele activitatii intelectua-
creatie) conform legislatiei Ucrainei sunt:
creatii literare si artistice;
programe computationale;
*  baze de date;
fonograme, videograme, translari (programe) de organizare ale discursurilor;
descoperiri stiintifice;
patente, modele utile, modele industriale;
propuneri de rationalizare;
sorturi de plante, soiuri de animale;
denumiri comerciale (de firme), marci comerciale (semne pentru marfuri si servi-
cii), mentionari geografice;
*  secrete comerciale, etc.
Asupra obiectelor proprietatii intelectuale se raspandeste dreptul de autor. Drep-
tul de autor este dreptul de:
amentiona numele autorului (sau interzicerea mentionarii) pe obiectul creat si pe
exemplarele lui;
a alege un pseudonim si de a1 inscrie Tn loc de numele adevarat al autorului pe
obiectul creat si pe exemplarele lui;
a pastra integritatea obiectului creat si a interzice orice modificare a lui;
apermite (sau interzice) folosirea (tipdrirea, copierea, transmiterea, interpretarea,
demonstrarea etc.) obiectului de catre alte persoane, etc.

20
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Utilizarea obiectului proprietatii intelectuale fara permisul respectiv al autorului este
incalcarea drepturilor de autor si se urmareste corespunzator legislatia Ucrainei. Astfel de
incdlcari pot fi:

utilizarea nelegala (fard licenta respectiva) a programelor computationale;
raspandirea desenelor, fotografiilor, creatilor muzicale si literare farda permisul
autorului;

folosirea n creatiile sale, referate, lucrari stiintifice etc. fragmente din creatii sti-
intifice, literare, muzicale, filme cinema- si video-, fotografii, desene fara referin-
te la autorul lor.

In afara de normele de drept, in mediul utilizatorilor de calculatoare deja destul de
demult se utilizeazad o serie de norme etice. Una din primele chestiuni de etica referitor la
utilizarea tehnicii de calcul a fost cercetatda de savantul american, initiatorul ciberneticii
Norbert Viimer incd Tn anii 60 ai sec. XX. Pe parcurs ideile lui le-au dezvoltat diferiti sa-
vanti si societati din ramura tehnologiilor informationale. Astfel, Asociatia tehnicii de calcul
(Association for Computing Mctchinery - prescurtat ACM) din Statele Unite ale Americii
a elaborat propriul sau Cod de etica si comportament profesional. Printre principalele
puncte ale codului sunt astfel:

de Tndreptat activitatea sa in folosul societatii si bunastarii oamenilor;

s& nu aduci daune altora;

sa fii cinstit, si sa obtii increderea altora;

de asigurat respectarea drepturilor de proprietate, inclusiv drepturile de autor;

de apdrat proprietatea intelectualg;

de stimat confidentialitatea si drepturile altor oameni;

sa nu se foloseasca tehnica de calcul in dauna altora;

de stimulat Tntelegerea riscurilor sociale, legate de utilizarea tehnicii de calcul,
etc.

Principiile mentionate prevad ca utilizatorii sistemelor computationale nu obijduiesc
pe altii, nu creeaza piedici Tn lucrul lor, nu deschid fisiere care nu sunt destinate pentru uz
comun, nu folosesc programe pirat, nu prezinta desene straine, texte, fotografii ca ale sale
etc.

Respectarea normelor etice sunt binevole, dar executarea lor constienta este marturia
unui nivel Tnalt de cultura a personalitatii.

Celmai imoprtant in acestpune

Totalitatea elementelor legate reciproc, care sunt destinate pentru realizarea procesului
informational, se numeste sistem informational.
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Tinand cont de nivelul de automatizare sistemele informationale pot fi impartite astfel:
manuale, automatizate si automate.

Principalele componente ale sistemelor informationale computerizate sunt dispozitivele
tehnice, care sunt utilizate pentru transmiterea, pastrarea si prelucrarea mesajelor si pro-
gramele computationale, sub gestiunea carora se efectueaza toate procesele informationale
numite.

in societatea contemporana industriald, Tn care rolul principal 7l joaca producerea mar-
furilor si serviciilor, treptat se transforma in informationald, in care rolul principal il joaca
informatia.

Cunostintele informationale prevad prezenta in persoana a cunostintelor, deprinderilor
si abilitatilor, care oferd posibilitatea de a gasi sursele necesare de informatii, folosind un
algoritm optimal de cautare; de apreciat critic informatiile gasite si de le prelucrat efectiv
si de le folosit pentru scopurile personale si profesionale (de studiere); rational si efectiv de
utilizat in timpul realizarii proceselor informationale tehnologiile informational-comunica-
tive contemporane.

Cultura informationald, in afard de componentele mentionate ale cunostintelor infor-
mationale, prevede ntelegerea de catre personalitate a rolului proceselor informationale n
dezvoltarea societdtii, cunoasterea si respectarea normelor etice si legilor din sfera tehnolo-
giilor informationale.

Competenta informational-comunicativa (Competenta - 1C) este folosirea rationalad
de cdtre elev ale tehnologiilor informational’-comunicative si ale mijloacelor respective pen-
tru executarea Tnsarcinarilor personale si social semnificative.

Proprietatea intelectuala este proprietatea bazata pe rezultatele activitatii intelectuale si
de creatie. Utilizarea obiectului proprietatii intelectuale tara permisul respectiv al autorului
este Tncdlcarea drepturilor de autor si se urmareste corespunzator legislatiei Ucrainei.

in afara de normele de drept, in mediul utilizatorilor de calculatoare deja destul de de-
mult se utilizeaza o serie de norme etice, respectarea lor este marturia unui nivel Tnalt de

culturd al personalitatii.

Raspundeti laintrebari

1°. Ce este sistemul informational?

2'. Ce procese informationale se realizeaza in sistemul de vanzare a biletelor la cdile
ferate? Ce tehnologii informationale se realizeaza concomitent?

3°. Ce tipuri de sisteme informationale cunoasteti?

4'. La ce tip de sistem informational apartine sistemul de vanzare a biletelor la caile fe-
rate? Argumentati raspunsul.

5'. Ce este hardul si softul sistemului informational? Ce hard, dupa parerea voastra se
foloseste in sistemul de vanzare a biletelor la cdile ferate?

6'. Ce calitdti ale personalitatii prevad cunostintele informationale?

T. Ce calitati ale personalitatii prevede cultura informationala?

8°. Ce este competenta informational-comunicativa a elevului?

9'. Posedati voi oare cunostinte informationale? Argumentati raspunsul.

10'. Ce este proprietatea intelectuala? Numiti obiectele proprietdtii intelectuale.

1I. Ce este dreptul de autor? Ce actiuni se prevad in timpul apardrii dreptului de autor?
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12'. Indicati normele etice, pe care urmeaza de le respectat in timpul lucrului la calcula-
tor. Tineti cont voi oare de ele?

indepliniti insarcinarile

I". Filialele ale unei banci sunt amplasate Tn fiecare raion a Ucrainei. Banca are o retea
de terminale pentru livrarea platii, pentru serviciile telefoniei mobile si celor comunale, etc.
Descrieti, este oare structura bancii sistem informational. Daca da, atunci determinati har-
dul, care este utilizat pentru asigurarea functionarii lucrului lui.

2'. Determinati care din cele prezentate mai jos sunt sisteme informationale:

a) o carte culinarg;

b) regulator de trafic al transportului auto;

c) senzor de temperatura al mediului inconjurator;

d) sistemul de asigurare al securitatii zborurilor aeronavelor;

e) serviciul de informatii telefonice ordsenesti.

Argumentati raspunsul.

3'. Descrieti lucrul bibliotecii scolaresti ca sistem informational.

i(j] 4~ Gasiti In Internet trei definitii diferite ale societatii informationale. Alcatuiti caracte-
ristica comparativa a acestor definitii. Determinati, care din ele, dupa parerea voastra este
mai completa.

5% Bazandu-va pe materialul punctului cercetat alcatuiti schema componentelor culturii
informationale.

L(j]1 ~ ' Pre&atiti conform materialelor legislatiei Ucrainei o comunicare despre obiectele,
care nu sunt obiecte ale dreptului de autor.

LUCRAREA PRACTICANR. 1
»Resurse si sisteme informationale didactice”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sa-
nitar-igienice.
1  Gasirea resurselor didactice textin Internet.

1 Gasiti In Internet textul complet al Bibliei in traducerea lui P.O.Kulis si I.P Pulyuy.

2. Salvati textul gasit in folder-ul Resurse didactice\Text in folder-ul personal.

3. Deschideti fisierul Bibliei in procesorul de text si gasiti parabola despre fiul risi-
pitor.

4. Copiati textul parabolei ntr-un fisier text nou. Formati textul si salvati fisierul in
folder-ul Resurse didactice\Text in fisierul cu numele Parabola despre fiul risipitor.
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2. Gasirea resurselor didactice grafice in Internet.
1. Gasiti Tn Internet o reproductie despre parabola Fiul risipitor a pictorului olandez

Rembrandt.
2. Salvati fisierul grafic gasit in folder-ul Resurse didactice\Grafica in folder-ul per-

sonal.

3. Gasirea resurselor didactice grafice in Internet.
1. Gasiti n Internet inregistrari video didactice pe tema Fenomene magnetice. De

exemplu, pe site-ul YouTube.
2. Alcatuiti intr-un redactor de texte o lista din 5-6 video-inregistrari pe aceasta tema.
3. Descdrcati unul din aceste fragmente n folder-ul Resurse didacticeWideo.Resur-
se didactice\Grafica.
4. Vizionati fisierul salvat.



QupVbMIS

in acest capitol veti afla despre:

[> retelele computationale;

£> hardul si softul retelelor;

£> destinatia si structura Intemetului;

£> protocoalele transmisiei de date in retelele computationale;

£> adresarea dispozitivelor si a resurselor informationale in Internet;
O serviciile contemporane ale Intemetului;

[> instmmentele speciale de cautare a datelor in Internet;

[> metodele de conectare la Internet.
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2.1. HARDUL $I SOFTUL REVELELOR.

ADRESAREA IN RETELE

1. Ce este retea de calculatoare? Ce tipuri de retele computationale cunoasteti?
2. n ce constd interactiunea in retea?
3. Care calculator se numeste server: care calculator se numeste client?

CLASIFICAREA RETLELELOR DE CALCULATOARE

Dupa cum stiti, reteaua de calculatoare este o totalitate de calculatoare si alte dispo-
zitive, unite prin canale de transmisie a datelor. Scopul credrii retelelor de calculatoare este
transmiterea datelor ntre calculatoare, utilizarea in comun a dispozitivelor si programelor,
organizarea lucrului Tn echipa asupra proiectelor, folosirea resurselor hard (memoriei, pro-
cesorului) ale calculatoarelor mai puternice din retea, etc.

Retelele de calculatoare se pot clasifica conform diferitor proprietati (fig. 2.1).

Sa cercetam clasificarea prezentata.

Conform dreptului de acces la resurse se evidentiaza urmatoarele feluri de retele de
calculatoare:

. personale (PAN, engl. Personal Area NetWork - retea cu spatiu personal, retea
personald) - sunt retelele, la care are acces o singura persoand, sau cateva. Reteaua persona-
I& uneste resursele dispozitivelor electronice personale ale utilizatorilor: calculatoarele sta-
tionare si plansetd, notebook-urile, telefoanele mobile, smartfon-urile, etc. Astfel de retele
se alcdtuiesc acasa pentru cerinte personale.
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. corporative - sunt retele, ale carora resurse sunt accesibile lucratorilor unei orga-
nizatii, intreprinderi, institutii de Tnvatamant, etc. Acces limitat la resursele unei asemenea

retele pot avea persoanele strdine. De exemplu, la resursele informationale ale retelelor
corporative ,,Ucrzaliznita” poate apela oricine pentru a obtine date despre orarul miscarii
trenurilor si chiar despre locurile disponibile si pentru achizitionarea biletelor;

. de uz comun - sunt retele care oferd acces public la resursele lor de aparate si
de programe, desi drepturile de acces la resurse pot h diferite pentru diferiti utilizatori.
De exemplu, Tn Internet fiecare utilizator poate pe site-urile de acces comun sa rasfoiasca
materialul text, imagini si video, sa asculte muzica, dar a se folosi doar de cutiuta postald
personald si de amplasat materiale doar pe site-ul personal.

Potrivit ariei cuprinse retelele de calculatoare se Tmpart in:

. locale {LAN, engl. Local Area NetWork - retea cu raspandire locald) - sunt retelele
care unesc dispozitive, amplasate la o distantd relativ mica unul de altul, de regula, in limi-
tele unui sau a catorva blocuri vecine. Retele locale se creazad pentru asigurarea cerintelor
interioare ale intreprinderilor, firmelor, institutiilor de Tnvatamant etc.;

. regionale - suntretele alecaror resursele sunt amplasate pe teritoriul unei zone anu-
mite. Printre ele se evidentiaza retele orasenesti (M AN, engl. Metropolitan Area NetWork
- retea oraseneasca de raspandire), retele regionale, nationale. La ora actuala retelele regi-
onale sunt retele cu acces limitat Tn interiorul unor anumite tari sau a uniunilor lor. Ele pot
apartine marilor corporatii, bancilor, organizatiilor militare. Pentru astfel de retele este trasat
propriul canal de legatura, care nu este inclus in reteaua globald, dar poate avea acces la ea;

. globale (WAN, engl. Wide Area NetWork - retea de raspandire largd) - sunt rete-
lele care unesc retelele de calculatoare si calculatoare aparte, ce sunt situate Tn diferite parti
ale lumii. Cea mai cunoscuta retea este Internet, Tnsd exista si altele. De exemplu, reteaua
globald necomerciala FidoNet, reteaua globald de Tnvatamant la distanta Global Dist Ed
Net etc.

Una din clasificdri are ca baza repartizarea functiilor intre calculatoare. Conform
acestei clasificari retelele se Tmpart in;

. de acelasi rang - retele, Tn care calculatoarele au drepturi egale: fiecare poate oferi
resursele sale si folosi resursele altora. Retelele de acelasi rang sunt usor de reglat, dar este
complicat de asigurat protejarea datelor si repartizarea resurselor. Reteaua locala a clasei de
calculatoare, de reguld, este de acelasi rang;

. cu server dedicat - retelele, in care unul sau cateva calculatoare sunt servere, iar
restul - clienti. Astfel de retele sunt ierarhice. Serverele, in dependenta de tipul resurselor
si serviciilor, pe care le presteaza clientilor, pot executa rolurile:

0 serverelor de fisiere - oferd loc pe disc pentru asigurarea pastrariifisierelor si
gestioneaza cu accesul la ele ale utilizatorilor altor calculatoare;

0 server de tiparire - ofera acces comun la imprimantele retelei,
controleaza secventa de sarcinipentru utilizatori diferiti;

0 cu acces dedicat - asigura legatura calculatoarelor retelei cu alte retele;
0 Controlori de domeniu - gestioneaza cu repartizarea drepturilor de acces ale uti-
lizatorilor la resursele hard si informationale ale retelei s. a
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Retelele cu server dedicat este comod de le deservit, de asigurat protejarea datelor in ele,
Tnsa setarea serverului necesita o profesionalitate mult mare a utilizatorului, decat aceasta
se cere Tn retele de acelasi rang, precum si un soft special. Astfel de retele apartin la cele
ierarhice.

inca o clasificare aretelelor de calculatoare se bazeaza pe proprietdtile liniilor de legatura.
Dacé dispozitivele retelei utilizeazd pentru transmiterea datelor cabluri, atunci reteaua este
cu cablu (cu fir), in alte cazuri - fara fir (engl. wireless - fara fir).

Primele retele de calculatoare au fost create pe baza unirii prin cablu si foloseau ca mij-
loc de legatura liniile telefonice existente. O legatura mult mai sigura si mai rapida asigura
cablurile cu fibre optice - fibre optice. Tn retelele locale se folosesc alte tipuri de cabluri -
bifilar torsadat si coaxial.

De tipul cablului depinde functionalitatea retelelor computationale cu cablu. Tn tabelul

2.1. sunt prezentate proprietatile si valorile lor pentru cabluri de diferite tipuri.

Tabelul 2.1.
Valorile proprietatilor cablurilor

Distanta

Viteza maxima de Constructia ca-

Tipul cablului . maxima de trans- .
transmisie a datelor . blului
misie a datelor
Fire de cupru izo-
40 Gbites/sec 100 m IaAte torsadate_ in p?rechl;
cateva perechi intr-un
255 Thites/sec 100 km X Ciatevg fibre _optlce
. ) intr-un invelis exterior
Fibre optice

Altd posibilitate de transmitere a datelor in retelele computationale sunt tehnologiile fara
fir. Astfel se folosesc astfel de tehnologii:

. Bluetuoth (engl. Bluetooth - Dinte albastru; tehnologia a obtinut denumirea de la
numele regelui Danez din sec. XX Haroold Dinte Albastru cu porecla Unitorul);

. Wi-Fi (engl. Wireless Fidelity - exactitate fara fir);
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WiMax (engl. Worlcfwide Interoperabilityfor Microwave Access - compatibilitate
mondiala pentru acces de microunde).
Diferite tehnologii sunt destinate pentru construirea diferitor retele conform ariei cuprin-

se (tab. 2.2).
Tabelul 2.2.

Tehnologiile legaturii fara fir

Vitezamaxima  Distanta maxi-

Tehnologia Destinatia de transmisiea  ma de transmi-
datelor sie a datelor
Bluetooth Retea personal fara br
WPAN (eng. Wireless Perso- 20 Mbites/sec 100 m
GBluetootli nalAreaNetwork)
Wi-Fi Retea locald fard br
WLAN (engl. Wireless Local
300 Mbites/sec 460 m
G E r Area NetWork)
WiMax Retea ordaseneasca fara
br WMAN (engl. Wireless 1 Gbites/sec 80 hm

VAm aXx Metropolitan Area NetWork)

HARDUL $1 SOFTUL RETELELOR

Conexiunea calculatoarelor in retea se efectueaza
cu folosirea canalelor de transmisie a datelor si adap-
toare de retea, ce asigurad transmiterea datelor prin
aceste canale:
. adaptor de retea - pentru conectarea calcu-
latorului la canalul de transmitere a datelor. Adaptoa-
re de retea exista atat pentru retelele cu cablu (bg. 2.2)
cat si pentru cele fard fir; _ Fig. 2.2. Adaptor de retea
comutator (engl. switch - intrerupdtor) pen- pentru retelele cu cablu
tru transmiterea datelor prin canalele de legatura in
interiorul retelei (fig. 2.3). In retelele fard bre rolul
comutatorului 7l executa punctul de acces (engl. ac-
cesspoint - punct de acces);
router (engl. ronter - marsrutizator) - pentru
transmiterea datelor intre doua sau mai multe parti ale
retelei sau Tntre doua retele aparte. Astazi sunt popu-
lare Wi-Fi router-ele (bg. 2.4) destinate pentru cone-
xiunea dispozitivelor Tn retea locala prin intermediul
tehnologiei fara br, si transmiterii datelor intre aceasta Fig. 2.3. Comutator pentru

retea si Internet. retelele cu cablu
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Pentru organizarea schimbului de date intre calculatoa-
rele retelei se folosesc céteva tipuri de soft:

. programe de gestiune cu retelele computationale,
ce sunt incorporate in sistemele operationale;
. driver-ele dispozitivelor, ce asigurd transmiterea
datelor prin retea;
. programe aplicative.
Sistemul operational Windows 10 contine programe
pentru organizarea lucrului precum n reteaua locald, atat
si Tn Internet, O parte din ele este accesibila din fereas-
tra Centru de dirijare cu retelele si accesul comun, care Fig. 2.4. Wi-Fi router-ele
poate fi deschisa, folosind meniul contextual al pictogra-

mei de pe Bara de Tnsarcinari.

Daca reteaua locald are server dedicat, atunci pe el se instaleaza soft special. Aceasta poa-
te fi, de exemplu sistemul operational pentru server Microsoft Windows Server sau alta,
care nu este din familia Windows, de exemaplu, FreeBSD, Linux, Novei Net Ware etc.
Sisteme operationale pentru servere se instaleaza si pe serverele retelelor globale.

O arte considerabila de programe aplicative, care se executd pe calculatoare in retea,
functioneaza in baza tehnologieiclient-server. Pentru asigurarea acestei tehnologii sunt ne-
cesare programe de doua tipuri:

. a clientului - se instaleazd pe calculatorul utilizatorului si oferd posibilitatea de a
se adresa cu cerere la resursele serverului;

. a serverului - si raspunde la cererile componentei clienftilui.

Conform unei asemenea tehnologii se pot alcatui, de exemplu, programe de testare a
cunostintelor elevilor. Pe calculatorul profesorului se instaleaza programul server, care pas-
treaza insdrcinarile test, le livreaza la cererea elevului, obtine, controleaza si fixeaza raspun-
surile elevului, duce catalogul reusitei. Pe calculatoarele elevilor se instaleaza programul
client, care obtine din server insdrcindrile si transmite la server raspunsul elevului.

PROTOCOLUL DE RETEA
n timpul schimbului de date Tntre retelele de calculatoare se prevede, ca datele vor ajun-
ge de la expeditor la destinatar fard schimbare si pierderi. Tn acest scop e necesar, ca diferite
calculatoare, dispozitive de comunicare, echipamente de retea si soft sa execute transmisia

datelor conform unor reguli determinate strict. Aceste reguli se numesc protocol de retea.

Protocolul de retea prezinta un set de reguli, conform cdrora se executd schimbul de date
intre calculatoare si dispozitivele, ce sunt conectate la retea si Intre diferite retele.

Datele, care se transmit prin retea, se impart in pachete mici (parti ale mesajului initial)
si se completeaza cu datele calculatoarelor destinatarului. Fiecare pachet se transmite apar-
te prin canalul de legaturd. Marsrutul transmiterii 7l determind router-ele, ele urmaresc de
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asemenea predarea pachetelor. Dupa ce toate pachetele ajung la punctul de destinatie ele se
unesc si datele capatd aspectul initial.

Regulile divizarii datelor in pachete, distribuirea lor adresatului si unirea pachetelor in-
tr-un Tntreg este determinat de protocolul TCP (engl. Transmition Control Protocol - pro-
tocol de control al transmisiei). Transmiterea pachetelor intre calculatoare se efectueaza pe
baza protocolului IP (engl. Internet Protocol - protocol intre retele).

Datoritd faptului, ca datele sunt divizate Tn pachete aparte, transmiterea prin retea se
efectueaza rapid si sigur. De aceea majoritatea retelelor de calculatoare contemporane efec-

tueaza transmiterea datelor in baza seturilor de protocoale, care se numeste TCP/IP.

ADRESAREA IN RETELE

in mod traditional, daca oamenii doresc sa comunice la distantd, fac schimb de adrese
sau numere de telefoane. Indicand pe plicul postal adresa, noi suntem siguri ca scrisoarea
noastra va nimeri la locul, unde se afla destinatarul. Dacd vrem sa stabilim o legatura cu un
anumit calculator din retea, noi trebuie sa stim adresa lui in retea. Si aceastd adresa trebuie
sa fie unica - Tn retea nu trebuie sa fie doua calculatoare cu adrese identice, ca si la serviciul
postei traditionale.

Adresa calculatorului in retea se numeste 1P-adresa (engl. Internet Protocol Address -
adresa conform Intemet-protocolului). Adresa-IP constd din 4 numere Tntregi de la 0 pana
la 255, despartite prin punct.

Exemple de adrese-IP: 66.249.93.104, 193.109.248.70, 82.144.223.61.

Adresele-1P se folosesc pentru obtinerea accesului la calculatoare nu numai in Internet,
ci si in reteaua locala.

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Adresa-1P Tn care se folosesc 4 numere Tntregi de la 0 pana la 255, apartine standardului
IPv4 (engl. Internet Protocl version 4 - protocol pentru Internet versiunea 4). in cadrul
acestui standard se pot folosi peste 4 mird de adrese unice. insa Tn legatura cu cresterea rapi-
da aretelei Internet se prevede, terminarea adreselor libere Tn cétiva ani. Pentru prevenirea
acestei situatii Tn prezent se elaboreaza un standard nou de adresare in Internet - 1Pv6.

Adresa potrivit standardului nou se va compune din opt numere ntregi de la 0 pana la
65 535, despartite prin doud puncte.

Exemple de adrese-1Pv6:

2001:0db&:11a3:09d7:1f34:Sa2e:07a0:765d.

Numerele Tn adresa sunt scrise cu folosirea sistemul de numeratie Tn baza 16-e
Standardul 1Pv6 poate folosi 340 trilioane de adrese (aproximativ 3,4-103).
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< |Lucram la calculator 5

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.

Aflati adresa IP a calculatorului vostru. Pentru aceasta:

1 Deschideti meniul contextual al pictogramei M | de pe Bara de activitati.

2 Selectati comanda Centrul de dirijare cu referae si accesul comun.

3. Alegeti denumirea conexiunii existente.

4.  Tastati butonul Informatii in fereastra, ce s-a deschis.

5 Notati adresa, mentionata in randul Adresa IPv4.

6.  Notati adresa, mentionatd n randul Adresa locala IPv6. Comparati Tnscrierea

IP-adresa versiunii 4 si a versunii 6.

5 Cel mai important in acest punct

Reteaua de calculatoare este o totalitate de calculatoare si alte dispozitive, unite prin
canale de transmisie a datelor.

Retelele de calculatoare se pot clasifica conform diferitor proprietati: conform dreptului
de acces la resurse - personale, corporative, de uz comun; potrivit ariei cuprinse - locale,
regionale, globale; Conform repartizarii functiilor intre calculatoare - de acelasi rang, cu
server dedicat; potrivit canalelor de transmisie a datelor - cu cablu, fara fir.

Pentru asigurarea transmiterii datelor in retele se folosesc dispozitive de retea: adaptoare
de retea, comutatoare, marsrutizatoare (router-e) s. a.

Pentru organizarea schimbului de date Tntre calculatoarele retelei se folosesc softurile:
programe de gestiune ale retelele computationale, care intrd in componenta sistemelor ope-
rationale; draiverele dispozitivelor, care asigura transmiterea datelor prin retea; programe
aplicative, alcatuite dupa tehnologia client-server.

Protocolul de retea prezinta un set de reguli, confonu carora se executa schimbul de date
ntre calculatoare si dispozitivele, ce sunt conectate la retea, si intre diferite retele. Majori-
tatea retelelor de calculatoare contemporane efectueaza transmiterea datelor pe baza setului
de protocoale, care are denumirea TCP/IP.

Adresa calculatorului Tn retea se numeste adresa-1P. Adresa-IP a calculatorul se alcatu-
ieste din patru numere Tntregi de la 0 pana la 255, despartite prin puncte.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este reteaua de calculatoare?

2°. Ce tipuri de retele computationale existd conform teritoriului cuprins; conform drep-
tului de acces la resurse; confonu distribuirii functiilor intre calculatoare?

3*. Care poate fi accesul laresursele retelelor computationale pentru clasificarea confonu
dreptului de acces la resurse?

4°, Ce fel de canale de transmitere a datelor se folosesc in retele de calculatoare?
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5* Ce echipamente de retea se foloseste Tn retelele de calculatoare? Care este destinatia
lor?

6°. Ce tipuri de programe aplicative se folosesc in retelele computationale?

7= Care este particularitatea programelor aplicative, ce functioneaza conform tehnolo-
giei client-server?

8°. Ce este protocolul de retea?

9*. Dupa parerea voastra, prin ce se explica necesitatea Tn elaborarea protocoalelor de
retea?

10*. in baza carui set de protocoale se transmit datele in retelele contemporane? Numiti

componentele acestui set, pe care le stiti. Explicati destinatia lor.

indeplinti insarcinarile

1* Determinati tipul retelei conform accesului la resurse si conform teritoriului cuprins:

a)  reteaua clasei de calculatoare a asezamantului de Tnvatamant;

b)  reteaua ce uneste calculatorul casnic, laptop-ul si calculatorul planseta;

c)  reteaua resurselor didactice de limba ucraineana.

2*, Explicati destinatia dispozitivelor de retea:

a)  adaptor de retea;

b)  comutator;

€)  marsrutizator.

3*. Numiti, ce prioritatile si neajunsuri, dupa parerea voastra, poseda:

a) retelele de calculatoare cu cablu; b) retele wireless.

4* Descrieti schema retelei locale a cabinetului de informatica al scolii voastre.
~Nj] ™ Explicati destinatia protocoalelor de retea TCP si IP.

6* Indicati Tnscrierile, ce sunt adrese-IP corecte, si explicati in ce constau erorile altor

nscrieri:

a)  192.168.201.15 c) 125.78.135 e) 148,162,201,78

b)  184.260.45.615 d) 45.96.154.255 f) 10.10.45.12.68

7~ Aflati si scrieti adresa-1P a calculatorului vostru stationar sau notebook de acasa.
iQJ

2.2. STRUCTURA INTERNET-UUUL.

0 TRANSMITEREA DATEUOR TN RETEAUA INTERNET
1 Ce tipuri de retele computationale cunoasteti?
f 2. Care este structura adresei-1P?
3. Ce este protocolul de transmitere a datelor? Ce protocoale se folosesc in retele de

calculatoare?

DESTINATIA SI STRUCTURA INTERNET-UUUI
Internet (engl. Inter connected Networks - retele interconexate) este cea mai mare Si
cunoscuta din retelele globale, care uneste calculatoarele si retelele de calculatoare in baza
setului de protocoale TCP/IP.
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Fiecare utilizator al retelei Internet are acces la resursele informationale, care sunt ampla-
sate pe calculatoare Tn diferite colturi ale planetei. Intemet-ul este de asemenea si un mijloc
de comunicare la distanta a oamenilor, un mediu de organizare a Tnvatdmantului la distanta,
pentru consultdri medicale, de afaceri, de publicitate, de comert, etc.

Baza structurii de aparate a retelei Internet poate fi consideratd Backbone (Engl. bac-
kbone - coloana vertebrald). Transmiterea datelor prin aceste canale este dirijatd de super
calculatoare puternice, care creaza nivelul primar de acces la Internet. Organizatiile, care le
deservesc, se numesc provider-i primari ale serviciilor Internet (engl. provider - furnizor)
de servicii Internet. La provider-ii primari se alatura provider-ii urmatoarelor nivele, care, la
randul lor, asigura clientilor accesul la canalele Intemet-ului - unor utilizatori aparte, unor
retele si provider-ilor de nivel inferior.

Pentru conectarea la Internet utilizatorii se adreseaza, de reguld, la Internet-provider-ii
locali.

in figura 2.5. este prezentatd schema conectarii calculatoarelor si retelelor la Internet.

Backbone

Fig. 2.5
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Stiati voi oare, ca...

Premergdtoarea retelei Internet a fost reteaua ARPANEet, creata de agentia ARPA (engl.
Advanced Reseach Projects Acency - agentia de cercetare a proiectelor avansate) a Minis-
terului Fortelor Armate ale SUA.

Ziua de nastere a ARPA se socoate 29 octombrie 1969, cand s-a petrecut prima incercare
de legdturd intre doud calculatoare a doua universitati din SUA. Si cu toate ca dupad trans-
miterea a doud simboluri legatura s-a intrerupt, de la aceasta a inceput istoria Intemet-ului.

Cu timpul majoritatea retelelor globale, create Tn diferite parti ale lumii, au intrat Tn com-

ponenta intemet-ului.
Stiati voi oare, ca...

Din anul 1998 la totalitatea de sarbatori s-a
adaugat si Ziua Internationala a Intemet-ului. Ea
a fost declarata de Papa de la Roma loan Paul al
Il-lea si 1-a numit ca ocrotitor al retelei Internet
pe sf. Isidor din Sevilia (fig. 2.6). Acest episcop
Spaniol a trdit in anii 560-636 si a fost autorul
primei enciclopedii, Tn lumea crestind, in 20 vo-
lume Tn toate domeniile de cunostinte ,,Etimo-
logie”. Ziua internationala a Internetului se pjg 2 6 Sf Isidor din Sevilia
sarbatoreste la 4 aprilie Tn cinstea Tnaltarii sfan-
tului Isidor din Sevilia.

PROTOCOALELE DE TRANSMITERE ADATELOR

Cunoasteti deja ca transmiterea datelor in retelele computationale se efectueaza dupa
anumite reguli. Setul de protocoale TCP/IP descrie regulile de impartire a datelor in pache-
te, si transmiterea acestor pachete prin retele. Tn componenta setului TCP/IP sunt incluse
si alte reguli, care determina particularitatile functionarii diferitor servicii ale Intemet-ului.
Ele descriu:

FTP (engl. File Trtansfer Protocol - protocol de transfer al fisierelor) - regulile de
transmitere a fisierelor;

SMTP (engl. Simple Maii Transfer Protocol - protocol simplu de transmitere a
postei) - regulile de transmitere a mesajelor postale prin posta electronica;

POP3 (engl. Post Office Protocol version 3 - protocol al oficiului postal versiunea
3) - destinat pentru obtinerea mesajelor postale prin posta electronica.

SIP (engl. Session Initiation Protocol - protocolul de stabilire al sesiunii) - regulile
de transmitere ale semnalului sonor prin canalul de legaturad in forma digitala.

RTP (engl. Real Time Protocol - protocol al timpului real) - regula de primire a
semnalului sonor.

HTTP (engl. HyperText Transfer Protocol - protocol de transmisie a hipertextu-
lui) - regulile de transmitere a documentelor hipertext.
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NUMELE DE DOMENII ALE RESURSELOR INTERNET

De-acum stiti, ca fiecare calculator in retea are adresa-IP a sa, care se alcatuieste din patru
numere intregi de la 0 pana la 255, delimitate prin puncte. Adresele numerice ale calcula-
toarelor sunt comode pentru prelucrarea lor de catre calculator, Tnsa omul le memorizeaza
greu. Mai comoda este utilizarea adreselor, ce sunt inregistrate prin cuvinte cu un sens sau
abrevierile lor. De exemplu, adresa-IP 193.243.159.109 nu spune nimic despre destinatia
resursei. Tnsa potrivit adresei acestei resurse olimp.vinnica.ua e usor sa ntelegem, ca ea
apartine organizatiei ucrainene din orasul Vinita, care e organizator al olimpiadelor. n rea-
litate 193.243.159.109 si olimp.vinnica.ua sunt doud adrese a uneia si aceleeasi resurse,
Internet-ului.

Adresa resursei in retea, care este Tnregistrata prin cuvinte sau abrevierile lor, ce sunt
despadrtite prin punct, se numeste nume de domeniu (engl. domain - teritoriu, mosie).

De exemplu, nume de domeniu sunt: www.mon.gov.ua. ostriv.in.ua, google.com si altele.

Suprapunerea numelor de domeniu si adresa-IP se executd automat. Aceasta juxtapunere
este asiguratd de serviciul special de retea DNS (engl. Domain Narne System - sistemul de
nume de domeniu). Pe serverele acestui serviciu se pastreaza tabelul corespunderii numelor
de domenii si adresei-1P.

Resursele Internet-ului pot apartine la diferite categorii de resurse - resurse ale tarilor sau
organizatiilor, resurse cu o tematica anumitd etc. insemnarea acestor categorii se foloseste
pentru construirea numelor de domeniu. in sistemul de nume de domenii sunt determinate
zone - domenii.

Partea numelui de domeniu ce este scrisd dupa ultimul punct, este domeniul de nivel
superior. Domeniile de nivel superior sunt stabilite potrivit unei conventii internationale.
Ele se impart Tn 2 tipuri - functionale (potrivit sferei de activitate) si nationale. Exemple
de domenii sunt prezentate Tn tabelul 2.3.

Tabelul 2.3.

Exemple de domenii in numele de domenii ale Internet-ului
Domeniifunctionale Domenii nationale

edu Organizatii de Tnvdtamant ua Ucraina

com Organizatii comerciale de Germania

net Organizatii, legate de retea eu Europa (UE)

gov Organizatii de stat us SUA

org  Organizatii necomerciale (non profite)  me Muntenegru

biz Structuri de biznes uk Marea Britanie

info Resurse infonnationale by Belorusia

in domeniile de nivel superior pot fi inregistrate domenii de nivelul doi, Tn care, la randul
sau, pot fi inregistrate domenii de nivelul trei etc.
Pentru a obtine nume personal al domenului, este necesar de se adresat la inregistratorul
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regional. Domenul national ucrainean ua din 2001 este administrat de compania (hostmaster.
ua). Cel mare Tnregistrator din Ucraina al numelor de domeniu este Imena.UA.

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Primul nume de domeniu inregistrat la 15 martie 1985, a devenit Symbolics.com. El
existd si acum si apartine corporatiei-producdtoare de sisteme de calcul cu destinatie spe-
ciald. Urmdtoarele au fost inregistrate Tn zona edu domeniile a sase universitati din SUA.
in 2016 numarul total de nume de domeniu, Tnregistrat in toatd lumea in toate domeniile de
nivel superior, a atins 314 min.

n anul 2017, domeniul ua va implini 25 ani. in timpul existentei sale numarul de nume
de domeniu Tn zona ua a depdsit 550 mii.

Pentru fiecare regiune a Ucrainei sunt stabilite unu sau doua domenii de nivelul doi. Une-

le din ele sunt prezentate n figura 2.7.

Fig. 2.7. Domeniile Ucrainene de nivelul doi

ADRESELE-URL ALE RESURSELOR INFORMATIONALE

in Internet pentru noi cel mai frecvent ne intereseaza anumite resurse informationale -
documente, fotografii, audio- si video-Tnregistrari etc. Pentru folosirea acestor resurse, lor li
se atribuie adrese unicate.

Adresa resursei informationale Tn retea se numeste adresa-URL (engl. Uniform Univer-
sal Resourse Locator - locator uniform universal de resurse) indicator al locului de aflare
a resursei.

n Tnregistrarea adresei-URL se indicd denumirea protocolului, dupa regulile cdruia se
va face transmiterea fisierelor prin retea si calea la resursd. Calea la resursd include numele
de domeniu sau adresa-IP, calea la fisier pe calculatorul propriu-zis si numele fisierului.
Adresa-URL are urmatoarea structura:

Protocol://numele de domeniu/calea de acces la fisier/numele fisierului
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De exemplu, Tnregistrarea http://uk.wikipedia.org/wiki/DNS.htm este adresa-URL a
fisierului cu articolul Tn enciclopedia-Intemet Wikipedia, care contine descrierea notiunii
de DNS. Transmiterea acestui fisier se va face ih baza protocolului http. Resursa pe care se
pastreaza acest fisier, are numele de domeniu uk.wikipedia.org. Denumirea dosarului, Tn
care este amplasat fisierul, e wiki. Numele fisierului este DNS.htm,

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

La notarea adresei-URL nu-i de dorit s& folosim literele alfabetelor nationale (mai ales
a asa numitelor diacritice) roménesc, ucrainean, grecesc, german si a unor litere din cel
francez etc. Daca numele fisierului este Tnregistrat cu folosirea acestor litere, atunci la cre-
area adresei-URL acest nume va fi codificat. De exemplu, fisierul Tn Wikipedia cu numele
»Komn’toTep” are adresa-URL:

http://uk.wikipedia.org/wiki/20D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1
%8E %D1%82%D0%B5%D1 %80.

n prezent a aparut posibilitatea utilizarii la adresa resurselor literele alfabetului chirilic si
a altor alfabete. Astfel de adrese sunt numite IRI (engl. InternatinalizedResource Identifier
- identificator international de resurse).

Din 4 aprilie anul 2014 s-a inceput Tnregistrarea numelor de domeniu in domeniul chiri-
lic .ykp. De exemplu, numele de domeniu npe3naeHT.yKp se poate folosi pentru adresarea
la site-ul presedintelui Ucrainei, MaTemaTunKka.ykp este numele de domeniu a site-ului de
fnvatdmant la distanta a universitatii nationale din Kremenciuk in numele lui Mihail Ostro-
gransckii. Tn octombrie 2016 in domeniul cWirilic.ykp au fost Tnregistrate aproape 10 mii de
nume de domeniu.

MIJLOACELE DE CONECTARE LA INTERNET.
FUNCTIILE PROVIDER-ULUI

Pentru a conecta calculatorul la Internet, trebuie s& ne adresam la im provider de Internet, care
deserveste localitatea voastrd. O sd vi se proprma diferite metode de conectare: prin intermediul
canalelor cu cablu, sau prin legatura fara fir. in dependenta de tipul canalului provider-ii va pro-
pun echipamentul coresprmzator, astfel, la alegerea canalului de legdtura cu cablu se pot folosi
modem-e pentru cablu (dispozitive pentru stabilirea legaturii individuale cu provider-ul) sau
marsrutizator pentru conectarea la reteaua locala a provider-ului. Echipamentul pentru conecta-
rea la canalele cu legatura fara fir pot fi modem-e fara fir si antene satelit (fig. 2.8).

Fig. 2.8. Echipament pentru conectarea la Internet conform tehnologiei fara fir:
a) modem fara fir; b) antena satelit
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De obtinut acces la Internet se poate de asemenea, folosind canalele de legatura ale ope-
ratorilor de legaturd mobila.

Viteza si calitatea schimbului de date intre calculatorul vostru si alte calculatoare ale rete-

n functiile provider-ului de asemenea intra si prestarea diferitor servicii:

. instalarea si deservirea tehnica a aparatelor si soft-ului pentru conectarea la canalele
de legatura a provider-ilor; de nivel superior;

. trasarea canalelor de legdturd pentru conectarea propriilor clienti;

. instalarea la client a echipamentului pentru conectarea la retea, setarea softului ce
asigura transmiterea datelor prin canale de legatura create;

. prestarea catre client a diferitor servicii:

0 acordarea accesului la Internet;

0 deservirea telmica a echipamentului la client;

0 acordarea posibilitatii crearii si deservirii cutiutelor postale electronice ale clientu-
lui;

. rezervarea spatiului pe disc pentru amplasarea site-urilor-web ale clientilor, acorda-
rea numelui de domeniu, asigurarea accesului la ele din Internet; s. a

D Lucram la calculatort

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si nonuele
sanitar-igienice.

1. Detenuinati, adresa cdrei resurse este adresa-1P 173.194.44.79. Pentru aceasta in-
troduceti aceasta adresa-IP Tn randul adreselor ale brouser-ului si apasati tasta Enter. Vizio-
nati pagina web, care se va deschide dupa aceasta.

2. Detenuinati, care adresa-IP a site-ului didactic de matematica este justapusa cu
numele de domeniuformula.co.ua. pentm aceasta:

1. Deschideti fereastra programului Explorer.

2. Introduceti Tn randul adreselor comanda cmd si apasati tasta Enter.

3. in fereastra Rand de comanda, ce s-a deschis, introduceti comandapingformula.
co.ua si apasati comanda Enter.

4. Notati adresa-IP, cu care se petrece schimbul de pachete.

5. nchideti fereastra Rand de comanda.

3. Detenninati, cum se codifica adresa-URL a resursei in cazul folosirii literelor alfa-
betelor latin si chirilic. Pentm aceasta:

1. Deschideti in fereastra brouser-ului pagina web cu adresa-URL nature. land. kiev.
ua red-book. html.

2. Copiati adresa din randul de adrese ale brouser-ului si inserati-o intr-un document
text nou.

3. Comparati aspectul adresei-URL Tn randul brouser-ului si in documentul text.

4. Deschideti Tn fereastra brouser-ului pagina web cu adresa ioi.ykp.

5. Copiati adresa din randul de adrese ale brouser-ului si inserati-o intr/un document

6.  Comparati aspectul adresei-URL Tn randul brouser-ului si in documentul text.
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7. Explicati rezultatul obtinut prin utilizarea Tn adresa-URL a simbolurilor din tabele
de codificare ASCII si Unicode.

4. Aflati costul Tnregistrarii numelui de domeniu in domeniul regiunii voastre. Pentru
aceasta:

1 Gasiti Tn site-ul Hostmaster Ltd (hostmaster. iia)nurneie nregistratorilor de nume
de domeniu in domeniul regiunii voastre. Cati Tnregistratori ati gasit?

2. Raésfoiti site-urile catorva Tnregistratori.

3. Comparati costurile de inregistrare a numelor de domeniu Tn domeniul regiunii
voastre la diferiti inregistratori.

4. nchideti toate ferestrele.

Internet este cea mai mare si cunoscuta din retelele globale, care uneste calculatoarele si
retelele de calculatoare in baza setului de protocoale TCP/IP.

Baza structurii retelei Internet sunt canalele de legdtura cu vitezd Tnaltd de transmitere
a datelor. Cu transmiterea datelor prin aceste canale dirijeaza calculatoarele provider-ilor
primari ale serviciilor Internet. La provider-ii primari se conecteaza provider-ii urmatoa-
relor nivele, care asigura accesul la canalele Intemet-ului clientilor lor, si asa mai departe.

in componenta setului TCP/IP sunt incluse si alte reguli, care determina particularitatile
functiondrii diferitor servicii ale Intemet-ului.

Adresa resursei in retea, care este Tnregistratd prin cuvinte sau abrevierile lor, ce sunt
despartite prin punct, se numesc nume de domeniu.

Pentru ca sd obtii nume de domeniu pentru resursa personald, este necesar de se adresat
la registratorul regional de nume de domeniu. Uneori numele de domeniu poate fi acordat
de provider-ul Internet.

Adresa resursei informationale Tn retea se numeste adresa-URL.

Adresa-URL are urmatoarea structura:

Protocol://numele de domeniu/calea de acces la fisier/numele fisierului

Pentru a conecta calculatorul la Internet, trebuie sd ne adresam la un provider de Internet,
care deserveste localitatea voastrd. O sa vi se propuna diferite metode de conectare: prin
intermediul canalelor cu cablu sau prin legatura fara fir. in dependenta de tipul canalului
provider-ii va propun echipamentul corespunzator.

n functiile provider-ilor intrd: trasarea canalelor de transmitere a datelor pentru clientii
sai, instalarea si deservirea telmica a echipamentului si softului clientilor, acordarea accesu-
lui la Internet s. a.

1* Care este structura retelei Internet?
2*, Ce protocoale asigura transmiterea datelor in diferite servicii ale Intemet-ului? Expli-

cati destinatia lor.

40



TEHNOLOGII DE RETEA

3°. Ce se humeste nume de domeniu? Dati exemple de nume de domenii.

4* Ce tipuri si exemple de nume de domeniu de nivel superior cunoasteti?

5* Cum se poate de obtinut nume de domeniu pentru resursa personald?

6* Care este destinatia serverelor-DNS?

7% Ce se numeste adresa-URL? Care este structura adresei-URL? Dati exemple.
8* Ce legadtura exista intre numele de domeniu si adresa-URL a fisierului?

9*. Ce metodele de conectare la Internet cunoasteti?

10°. Ce intrd Tn functiile provider-ilor de servicii Internet?

indepliniti Tnsarcinarile

1* Pregatiti o comunicare despre retelele globale care existau pand la aparitia Inter-
net-ului.
2*. Pentru numele de domeniu prezentate, indicati domeniul de nivel superior, apartenen-

ta nationald, sfera de activitate:

Domeniu nivel Apartanenta Sfera de
superior nationala activitate

Numele domeniului
nenc.gov.ua
informatic.org.ua
windowshelp.microsoft.com
sumdu.edu.ua
news.inetmail.info

it.ridne.net

3* Faceti presupuneri asupra destinatiei resurselor cu nume de domeniu man.dov.ua,
uk.wikipedia.org, hosmaster,net.ua, ua.textreferat.com, windowshelp.microsoft.com.

4* Esplicati structura adreselor-URL ale rsurselor:

Nume nume

adresd-URL protocol domeniu cale fisier

http://formula.co.ua/vectors.php
http://www.ednu.hiev.ua/index_u.htm
http://www.nenc.gov.ua/isef/view/index.php
ftp://ftp.pmgll.vn.ua/pub/netolymp

5* Explicati care-i eroarea n inscrierea adreselor-URL ale resurselor prezentate

a) http: comp.org.ua-folder-index.html

b)  http:\comp.orgiiafolder index.html

€)  http://index.htm

d)  http: comp.org.ua HOBMHK'(aKT, htm

6* Pregatiti o comunicare despre limitele existente la ihregistrarea numelor de domeniu
in domeniile .ua, .gov.ua si .edu.ua.

7= Aflati ce serviciu va oferd in calitate de client provider-ul vostru de Internet.
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2.3. SERVCIILE CONTEMPORANE ALE INTERNET-ULUI

v 1 De care servicii ale Intemet-ului v-ati folosit?

J 2. Tn ce consta tehnologia client-server? o
3. Ce mijloace de comunicare de interese folositi voi?

SERVICIILE INTERNET-ULUI

Lucrénd Tn Internet deja v-ati folosit de serviciile functiilor de revizuire a documentelor
hipertext WWW, cdutdrii Tn Internet si a postei electronice. in afara de ele in Internet exista

multe alte servii. Unele servicii ale Intemetului modem sunt prezentate in figura 2.9.
Un numar considerabil de servicii sunt destinate pentru comunicarea utilizatorilor in In-

Serviciile Internet-ului

<
Fig. 2.9. Exemple de servicii Internet
temet. Aceste servicii au obtinut denumirea
Cominucative (lat. Communicatio - unnitate, de comunicative.
transfer, unire, Tnstiintare) - legat cu cai de Fiecare serviciu ofera utilizatorilor Inter-
comunicare, linii de legatura, mijloace de net-ului diverse servicii, care este acceptat sa
comunicare. be numite servis-e.

Serviciu (engl. service - serviciu) - de-  garyicii ale intemet-ului modern.

servirea populatiei Tn diferite sfere ale vietii co- 5
tidiene. COMUNICAREA INTERACTIVA
Serviciile comunicdrii interactive oferd
posibilitate unui grup de utilizatori de a schimba ntre ei mesaje text, sonore sau video prin
intermediul Intemet-ului in timp real.

. . . . . Servicii de comunicare interactivd pop-
Interactiv (engl. interaction - interacti- pop

une) - capabil la interactiune, dialog. ulare la ora actualda sunt Skype U,
00Voo , Viber v~ _u WhatsApp
9

Majoritatea serviciilor de comunicare sunt alcatuite conform tehnologiei client-server.
Pentru a se folosi de serviciile comunicarii interactive, este necesar:
. de instalat un program client al serviciului ales;
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. de Tnregistrat imprimarea;

. de executat cdutarea utilizatorilor, cu care va intereseaza comunicarea, de-i adaugat
n lista proprie de contacte.

Pentru schimbul de mesaje ale utilizatorilor in timp real cu folosirea serviciilor interac-
tive de comunicare este necesar, ca ambii utilizatori sa be nregistrati in acelasi serviciu,
calculatoarele lor sa fie conectate la Internet si sa fie lansat in executie programul client al
acestui serviciu. Dacd grupul de utilizatori fac schimb de mesaje in Internet in timp real,
atunci o astfel de forma de comunicare este numitd chat (engl. chat - conversatie).

Folosind programele serviciilor de comunicare interactiva, se pot organiza teleconferinte
(grec. lele - departat, lat. confero - culeg, strdng) - discutarea unor teme anumite in gru-
puri de interlocutori, care se afla unul de la altul la distante mari. Videoconferinta prevede
utilizarea mijloacelor de transmitere a mesajelor video Tn timpul comunicarii a participan-
tilor la conferinta. Conferintele, care sunt organizate cu scopul schimbului de experienta,
invdtdmant, prezentarea produselor si altele, sunt numite webinar (engl. web - pdinjenis,
lat. seminarium - seminar, o forma de ocupatie Tn grup cu un anumit subiect). Pentru pe-
trecerea webinar-elor pot fi folosite atat programele client ale serviciilor de comunicare, cét
si site-uri speciale - platforme pentru webinar-e. de exemplu, eTutorium (etutorium.com.
ua), OnWebinar (wewbinar.ua), WIP education (webinar.ipo.kpi.ua), Coogle Hangouts

(hangouts.google.com) s. a.
FORUMURI

Serviciile de comunicare ofera posibilitate utilizatorilor retelei sa faca schimb de noutati,
sa discute diferite probleme nu numai n timp real.

Teleconferintele indelungate (ce sunt tinute penuanent), pe parcursul carora interlocutorii
trimit si citesc mesaje Tn momente potrivite pentru ei, se numesc forumuri (grec.forum -
piata pentru adunari).

Pentru organizarea forum-urilor se pot crea site-uri web speciale. De exemplu, pe site-ul
Aquaforum (aquaforum.kiev.ua) este organizat forumul iubitorilor de acvariu, pe site-ul
Zoo CsiT (zoosvit.ukraineanforum.net) - forumul organizatiei obstesti Atotucrainene
”Zoo CsiT”, pe site-ul Baw ®opym (forum.vash.ua) - forumul locuitorilor Lvov-ului si
regiunii Lvov.

De asemenea pentru organizarea forumului se poate rezerva o parte de site-ul. in acest
caz tematica forum-ului, de reguld, va coincide cu tematica site-ului web. Astfel, forum-uri-
le de pe site-urile scolilor cel mai frecvent sunt destinate discutiei diferitor Tntrebari ale
vietii scolii, pe site-urile grupurilor de muzicieni sau interpreti - sunt discutate creatiile lor
muzicale, pe site-urile administratiilor ordsenesti - problemele locuitorilor orasului etc. De
exemplu, pe site-ul Moi 3HaHHA (forum.mz.com.ua) pentru discutarea problemelor scolii
de catre elevi si profesori din diferite scoli ale Ucrainei. in fig. 22.10 este prezentatd pagina
principald a forum-ului Moi 3HaHHS.
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In structura forum-ului se creaza categorii tematice, Tn interiorul lor - capitole. In capi-
tole pot li evidentiate subcapitole, care la randul lor, contin teme. Utilizatorii forum-urilor

Fig. 2.10. Pagina principald a forum-ului Moi 3HaHHs

aleg temele ce prezinta interes pentru ei, fac cunostinta cu mesajele existente - comentariile
- si pot lasa mesajele sale ca raspuns la cele existente.
De exemplu, pe forum-ul OcTpis 3HaHb (0striv.in.ua) este creatd o astfel de structura (fig.

2.11y:

Forum

Despre scoala 1  Despre relatii

Ce trebuie sa faci
ca sa nu te certi cu|
parintii

Excursii scolare
folositoare

altele altele

Fig. 2.11. Structura forum-ului pe site-ul OcTpis 3HaHb
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Drepturile utilizatorilor pe forumuri sunt diferite. Utilizatorii cu drept de administrator
(de reguld, proprietarii site-urilor sau persoanele numite de ei) creeaza categorii, capitole
si subcapitole, temele forum-urilor, au posibilitate sa redacteze si sa elimine mesajele, sa
stabileasca drepturile pentru alti utilizatori. Utilizatorii carora le este dat dreptul de mode-
rator (engl. moderator - arbitru, capul adunarii), urmareste respectarea temei discutiei si a
controlului respectarii regulilor de comunicare pe forum.

Cand utilizatorul nimereste prima data pe forum, lui Ti este dat statutul de Oaspete (Vi-
zitator). Pe forumurile libere Oaspetele poate rasfoi mesajele, dar pentru ca sa participe
n discutii, majoritatea forum-urilor cer inregistrare. Pentru a propune o tema noud pentru
discutii, inregistrarea este obligatorie.

Stiti voi oare, ca...

Denumirea de forum a fost obtinutd de la denumirea
pietei principale ale Romei Antice (fig. 2.12). pe aceasta
piatd era amplasatd piata, permanent se strangea multa
lume. Ei comunicau pe diferite teme, discutau noutdtile
orasului. O destinatie asemanatoare au si forum-urile in-
ternet tematice.

Fig. 2.12. Forumul Roman

RETELE SOCIALE

Retelele sociale sunt servicii ale Intemet-ului, care oferd posibilitatea cdutdrii prietenilor
si cunoscutilor, asigurd comunicare, prezentarea personalitatii, raspandirea ideilor, viziuni-
lor, amplasarii de materiale interesante etc. in mijlocul retelelor sociale se petrece reuniuni
de oameni dupa interese in forma de grupuri de utilizatori cu 0 anumitd tematica.

Cea mai populara in lume este reteaua sociala Facebook (facebook.com) si LinkedIn
(linkedin.com) - retea sociala pentru cautarea si stabilirea contactelor de afaceri. Pentru

Ikl o
MH i

Fig. 2.13. Pagina principala a site-ului retelei sociale
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tineretul ucrainean una dintre cele mai cunoscute retele sociale este UkrOpen (ukropen.net)
(fig. 2.13), destinatie LI.YKP (u.ykp), Google+ (plus.google.com) s.a. Participantii acestor
retele sunt uniti conform diferitor criterii - dupd interesele comune, locul de invatamant,

lucru, odihna, serviciu Tn armata, etc.

Folosind mijloacele, ce sunt prezentate de site-urile retelelor sociale, se poate comunica
cu utilizatorii, care sunt inclusi in lista prietenilor, de vizionat fotografiile lor, si de expus
pentru vizionare ale sale, de informat despre evenimentele, ce se petrec in viata voastra, si
de se interesat despre noutatile prietenilor vostri. Totodatd, pe site-uri se poate amplasa ma-
teriale video, inregistrari muzicale, suplimente dejoacd s. a.

n retelele sociale se creaza grupuri dupa
interese, la care se poate aldtura, pentru comu-
rui obiect, mai ales a persoanei. nicare cu avdepgu, orice utilizator al retelei.

Image-ul sau stilul omului - este Totodata cu mijloacele retelelor de mul-
parerea despre omul dat intr-un grup de per-  t€ Ol se folosesc raufacator-u_ pentru obtine-
soane, care apare catuTaTe acontactului lor ~ rea datelor personale ale utilizatorilor Inter-
cu acest om sau in unua infonuatiilor obti-  Net-ului. Pe langa aceasta, retelele sociale sunt
nute de la alti oameni despre acest om. folosite de catre grupurile infractoare, in ele se
petrec raspandirea informatiilor neadevarate,

Image sau stil (engl. image - imagi-
ne) - prezentarea fonuei exterioare a orica-

propagandiste etc.

Amplasand mesajele proprii n retelele sociale, urmeaza de avut grija despre propria se-
curitate si image-ul sau stilul sau. Conform acestor informatii utilizatorii retelei isi creeaza
parerea despre fiecare personalitate si corespunzator ca ea se comporta.

SERVICIILE WEB 2.0

Serviciile Intemet-ului pentru crearea comunitatilor de retea, pastrarea comuna a fisiere-
lor audio, video si grafice, redactarea colectiva a documentelor hipertext si altele se numesc
servicii sociale Web 2.0.

Printre site-urile, ce ofera servicii Web 2.0, populare sunt site-urile pentru pastrarea co-
muna a resurselor multimedia, Aceste site-uri prezinta posibilitatea vizionarii sau a schim-
bului si comentarii resurselor pastrate de diferiti utilizatori. Exemple de site-uri, ce ofera
astfel de servicii sunt prezentate n tabelul 2.4.

Tabelul 2.4
Exemple de site-uri pentru pastrarea colectiva a resurselor multimedia

Tipul resursei Exemplu de site-uri Adresa-URL
Documente de Scribd (engl. scribd - gravat pe ceva, pastrat  https://www.scribd.com
diferite formate pe veci)

Prezentari Slideshare (engl. slide - diapozitiv, shcire - http://www.slideshare.net
folosire Th comun)
Fotografii Flickr (engl. flicker - aprindere brusca) https://www.flichr.com
Fisiere video YouTube (engl. you - voi (la americani) tube  https://www.youtube.com
- televizor)
Fisiere audio PodOmatic http://lwww.podomatic.com
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Continuarea tabelului 2.4
Tipul resursei Exemplu de site-uri Adresa-URL

Calendare 30bexes http://www.30boxes.com

Documentele cu acces comun de asemenea se pot crea in oficii online, de exemplu Tn
Google Documents (docs.google.com document).

Initial pand la inceperea folosirii cu serviciile Web 2.0 pentru pdstrarea fisierelor, Tn
majoritatea din ele este necesar de inregistrat imprimarea sa.

Un loc aparte printre serviciile Web 2.0 ocupa enciclopediile electronice, alcdtuite cu
tehnologia wiki. Tehnologia wiki este elaboratd pentru a oferi utilizatorilor posibilitatea de
sine statdtor de a modifica continutul paginii web folosind brouser-ul.

Cel mai important din proiectele wiki este enciclopedia liberd cu multe volume Wiki-
pedia, Tn care articolele se creaza cu efortul tuturor doritorilor. Enciclopedia a fost initiata
n ianuarie anul 2001. Totodata in Wikipedia Tn limba ucraineand (uk.wikipedia.org) sunt
amplasate peste 650 mii articole, autorii cdrora sunt utilizatorii Internet-ului.

Table interactive online (pereti) sunt servicii web 2.0, care oferd instrumente pentru
a Tnvata unind textul, imaginea, video, audio Tn regim interactiv. La ora actuald Tn reteaua
Internet pentru crearea tablelor online exista multe resurse, de exemplu Gloster (edu.glos-
ter.com), Padlet (padlet.com) si altele. Aspectul unui perete creat Tn scoala ucraineand pe
site-ul Padlet, este prezentat in figura 2.14.

Serviciile Web 2.0 numite anterior pot fi folosite ih Tnvatamant si oferd omului posibi-
litatea pentru afirmarea personald in Internet. Totodatd, nemijlocit pentru nvatdmant sunt
create medii virtuale educationale, de exemplu Learning Apps (learningapps. or) si Scrat-
ch (iscratch.mit.edu), muzee si excursii virtuale, de exemplu Muzee online (incognito, day.
Jdev.ua/exposition), Excursii virtuale (travel.land.kiev.ua) s. a


http://www.30boxes.com
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Urmatorul pas in dezvoltarea paienjenisului mondial poate deveni tehnologia Web 3.0,
care va uni diferite retele sociale Tn una singurd si va face serviciile Intemet-ului mai "Inte-
lectuale”, capabile sd selecteze si sa prelucreze datele pe baza continutului lor.

GEOSERVICII
Geoserviciile sunt servicii Web 2.0, care sunt destinate pentru determinarea locului am-
plasarii pe hartile suprafetei pamaéntesti, descrierii lor, alaturarii la harti a fotograbilor si
video a diferitor obiecte, trasarii si aprecierii rutelor, folosind datele, obtinute de la satelitii
geo-stationari.
Unul din cele mai populare geoservicii este Hartile Google (imaps.google.com). Folo-
sind Hartile Google, se poate gasi locul necesar pe hartd, de vizionat fotografiile, de citit

informatii scurte (hg. 2.15).

Fig. 2.15. Infonnatii pe Hartile Google despre locul ales

Reprezentarea suprafetei pamantului Tn serviciul Hartile Google poate h prezentatd in
aspect de hartd, sau fotografie din satelit a suprafetei. Scara vizionarii poate h maritd sau
micsoratd. Totodatd pentru multe locuri este realizata posibilitatea revizuirii localitatii in
format 3D.

Totodata, se pot gasi alaturi cu locul cdutat muzee, expozitii, asezaminte de invatamant,
spitale hoteluri si altele, de trasat trasee pe hartd intre obiectele mentionate pentru deplasarea
pietonilor si diferitor tipuri de transport (hg. 2.16). Traseele gasite se pot pastra in imprima-
rea lor de evidenta Google, de o tiparit si de o transmis pe smartfon.



Fig. 2.16. Traseul, trasat pe Hartile Google

Google propune inca un serviciu pentru vizionarea imaginii suprafetei pamantului - Go-
ogle Planeta Pamant. Google Planeta Pamant este un program separat, care se poate
descdrca gratis din site-ul earth.google.com si de folosit modelul tridimensional al globului
pamantesc pe calculatorul local.
tehnologiei wiki si a hartilor electronice Google. Acest proiect prevede, crearea unui Tn-
dreptar online a obiectelor hxate pe harta electronicd, in care orice utilizator poate adauga
propriile articole de indreptar si sd redacteze cele existente.

(L Lucram la calculatori 5

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar-/g/ewice.

Gasiti folosind serviciul Hartile Google imaginea localitatii voastre pe suprafata paman-
tului si determinati lungimea traseului de pietoni de la cladirea voastra pana la scoala in care
invatati. Pentru aceasta:

1. Deschideti in fereastra principald a brouser-ului geoserviciul Hartile Google
{imaps.google. corn).

2. Introduceti Tn cdmpul Cauta pe Hartile Google adresa voastra de acasa n lista ce
se deschide. Atrageti atentia, cum este notata cladirea voastra pe harta.

3. Revizuiti imaginea suprafetei in aspect de fotografii satelit al suprafetei pamantului,

selectand butonul Paman

4.  n caz de necesitate modificati scara vizionarii, folosind butoanele instrumentului
Scalarizare
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5. intoarceti-va la regimul de vizualizare a hartii, selectand butonul Harta

6.  Rasfoiti imaginile, legate cu locul ales de pe hartd, selectand butonul Arata ima-
gini Pentru trecerea la regimul de vizualizare al imaginilor alegeti una din
schite. Pentru a se intoarce la regimul de vizualizare a hartii selectati butonul L, alaturi de
descrierea fotografiei.

7. Tastati butonul Trasee

8. Tnscrieti adresa asezamantului vostru de Tnvatdmant.

9. Selectati butonul Pietonal Q pentru trasarea traseului pietonal.

10.  Determinati lungimea si durata celui mai mic traseu din cele trasate.

11.  inchideti fereastra brouser-ului.

(3, Cel maiimportant in acest punct I

Serviciile de comunicare ale Intemet-ului sunt destinate pentru comunicarea utilizato-
rilor din Internet.

Serviciile comunicarii interactive oferd posibilitate unui grup de utilizatori de a schim-
ba Tntre ei mesaje text, sonore sau video prin intermediul Intemet-ului Tn timp real.

Teleconferinte (grec. tele - departat, lat. confero - culeg, strang) - discutarea unor teme
anumite in grupuri de interlocutori, care se afla unul de la altul la distante mari. Videoconfe-
rinta prevede utilizarea mijloacelor de transmitere a mesajelor video Tn timpul comunicarii
a participantilor la conferinta. Conferintele, care sunt organizate cu scopul schimbului de
experienta, Tnvatamant, prezentare produselor si altele, sunt numite webinar.

Teleconferintele indelungate (ce sunt tinute penuanent), pe parcursul cdrora interlocuto-
rii trimit si citesc mesaje Tn momente potrivite pentru ei, se numesc forumuri. in structura
forum-ului se creeaza categorii tematice, Tn interiorul lor - capitole. Tn capitole pot b evi-
dentiate subcapitole, care la randul lor, contin teme. Utilizatorii fomm-urilor aleg temele ce
prezinta interes pentru ei, fac cunostintd cu mesajele existente - comentariile - si pot ldsa
mesajele sale ca raspuns la cele existente.

Retelele sociale sunt servicii ale Intemet-ului, care ofera posibilitatea cautarii prietenilor
si cunoscutilor, asigura comunicare, prezentarea personalitatii, raspandirea ideilor, viziuni-
lor, amplasarii de materiale interesante, etc.

Serviciile Intemet-ului pentru crearea comunitatilor de retea, pastrarea comuna a fisiere-
lor audio, video si grafice, redactarea colectiva a documentelor hipertext si altele se numesc
servicii sociale Web 2.0.

Geoserviciile sunt servicii Web 2.0, care sunt destinate pentru determinarea locului am-
plasarii pe hartile suprafetei pamantesti, descrierii lor, aldturarii la harti a fotografiilor si
video a diferitor obiecte, trasarii si aprecierii rutelor, folosind datele, obtinute de la satelitii
geo-stationari.
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Raspundeti la intrebari

1* Ce servicii ale Intemet-ului cunoaste si care este destinatia lor?
2°. Ce servicii ale Intemet-ului apartin serviciilor de comunicare?
3*. Ce servicii ale Intemet-ului sunt servicii de comunicare interactiva? Dati exemple de

astfel de servicii.

m

{&F

4* Ce actiuni este necesar de executat, pentru a se folosi de serviciile servise-lor de co-
unicare interactiva?

5°. Ce este teleconferinta; videoconferinta; webinar?

6* Ce servicii dau posibilitatea de a organiza teleconferinte?

7°. Ce se numeste forum in Internet? Care este structura forumurilor?

8°. Pentru ce se creeaza retelele sociale? Ce retele sociale cunoasteti?

9*. Ce servicii sunt numite servicii sociale Web 2.0: Prezentati exemple.

10*. Care este destinatia geoserviciilor? Prezentati exemple de geoservicii.

indepliniti Tnsarcinarile

1* Numiti programele serviciilor de comunicare interactiva, pe care le cunoasteti. Ex-
plicati particularitatile folosirii serviciilor acestor servis-e.

T. Deschideti fereastra principalda a site-ului OcTtpiB 3HaHb (0striv.in.ua) si alegeti
butonul Forum. Determinati, ce capitole sunt create pe forum, cand si ce fel de mesajepe
forum au fost erate ultimele. Faceti cunostinta cu regulile de pe forum.

3*. Deschideti fereastra principald a site-ului Moi 3HaHHsa (vz.com.ua) si selectati hipe-
radresarea Forum. Determinati, ce categorii si capitole sunt create pe forum. Alegeti In
categoria Comunicare vie capitolul Camera elevului. Revizuiti mesajul din tema Care
este disciplina mea scolara Tndragita? Care disciplina este numitd cel mai frecvent de
elevi?

4* Deschideti fereastra principald a site-ului ¥kpaiHui (ukrainci.org.ua) si selectati
hiperadresarea Grupuri. Alegeti din listd Aratati valoarea Grupuri populare. Ce gru-
puri dupa interese sunt cele mai populare in aceasta retea sociala?

~ deschideti fereastra principald a site-ului YouTube (youtube.com). in cdmpul Cau-
tare introduceti textul lectie expres limba ucraineand. Revizuiti prima lectie din cele ga-
site, alegand imagine respectiva. Carei teme este dedicatd lectia? Lasati un comentariu la
video cu multumiri profesorului pentru lectie, introducand textul in cAmpul Comentariu.
Conform caror conditii se poate lasa comentariu pe serviciul YouTube?

6*. Deschideti fereastra principald a site-ului Wikipedia (uk.wikipedia.org). in cdmpul
Cautare din Wikipedia denumirea localitatii voastre sau alegeti-o din lista ce se deschi-
de. Existd oare un articol respectiv in Wikipedia? Daca exista articolul, atunci vizionati
continutul lui, capitolele existente. Alegeti hiperadresarea Redactare. Aveti oare posibi-
litate de introdus modificari la continutul articolului? Alegeti hiperadresarea Revizuire
istorie. Cand si de cine a fost efectuatd ultima corectare in textul articolului? Faceti con-
cluzii despre veridicitatea materialelor, amplasate Tn articolele Wikipedia.
7+ Gasiti cu folosirea geoserviciului Hartile Google adresa centrului National ecologi-

co-naturalist al scolarilor, ce se afla in orasul Kiev. Rasfoiti imaginile, legate cu locul ales de
pe hartd. Determinati, ce muzee sunt amplasate aldturi de centrul ecologico-naturalist. Tra-
sati traseul de la gara de cai ferate ale Kievului pana la centrul ecologico-naturalist. Aflati
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ce rute de transport obstesc jjQ sunt intre aceste obiecte, care este intervalul lor si durata.

T

tele de dirijare insemnate (fig. 2.17). Folosirea caror elemente necesita livrarea de catre voi

a unor informatii suplimentare?

Fig. 2.17
9*. Gasiti cu ajutorul geoserviciului Hartile Google imaginea localitdtii voastre pe
ifjj harta suprafetei pdmantului. Adaugati la harta fotografii ale locurilor indragite ale loca-
litatii voastre, pe care le-ati facut singuri.
10*. Faceti cunostinta cu geoserviciul Google Planeta Pamant (google.com/int/ak

Pamant pentru a face cunostinta cu obiectele pamantesti si cosmice.

O 2.4. INSTRUMENTELE DE CAUTARE IN INTERNET

N

—" 1. Ce se numeste sistem de cautare?
L, 2. Ce sisteme de cautare a Intemet-ului cunoasteti?
3. Cum de efectuat cautarea informatiilor cu folosirea sistemelor de cdutare?

CAUTAREA AVANSATA A INFORMATIILOR TN INTERNET

n procesul de cdutare a informatiilor in Internet v-ati folosit de serviciile diferitor sisteme
de cdutare. Fiecare sistem de cdutare contine baza de date cu referintele la diverse resurse
ale Intemet-ului. Se completeaza cu date aceste baze de date datoritd unor programe speci-
ale - roboti de cautare. Aceste programe revizuiesc continutul paginilor web din Internet,
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determind cuvintele, care se intdlnesc mai frec-
vent Tn text, si salveaza rezultatul prelucrarii
ale continutului paginilor in baza de date ale
sistemului de cautare.

n timpul cdutérii cu folosirea sistemelor de
cdutare voi obtineati un numar foarte mare de referinte la paginile web. insd nu totdeauna
paginile web contineau informatiile necesare. Cuvintele-cheie, pe care le-ati introdus, se
intalneau in diferite parti ale paginii web si nu erau legate intre ele. Continutul paginilor se
deosebea de cel asteptat.

Pentru obtinerea rezultatelor mai exacte - relevante - ale cdutdrii se folosesc mijloace
speciale. Sa cercetam unele din ele.

Daca cererea de cdutare este o fraza, ce se alcatuieste din cateva cuvinte, atunci in timpul
cautarii obisnuite vom obtine trimiteri la toate paginile, Tn textul carora se intélneste fraza
data Tn Tntregime, precum si orice parte a ei. De modificat rezultatul cautarii se poate, daca
folosim Tn cererea de cautare anumite insemnari (tab. 2.5).

Relevanta (engl. relevance - adec-
vat, potrivit, corespunzator) in ce masura
corespunder rezultatul obtinut cu cel dorit.

Tabelul 2.5
fnsemnari n cererea de cautare
Tnsemnarea Exemplul Rezultatul
Fraza in ghilimele retea globala Referinta la toate paginile ce contin fraza
retea globala

Simbolul - (mi- Reteaua -Internet Referinta la toate paginile ce contin cuvan-
nus) tul retea, Tn care lipseste cuvantul Internet

Simbolul * (as- ""copeica * economi- Referinta la toate paginile ce contin fraza
terix) seste” prezentatd, Tn care Tn locul * este amplasat

orice set de simboluri

Tn motorul de cdutare Google se poate concretiza cererea, selectand butonul Instrumen-
te, care este situat Tn meniul cdutdrii mai jos de randul de cautare (fig. 2.18).

Google B i a

Ne N Y Kilil'F 1 mim te-ildx Umnil-1BIY* Wortyk-mita
~ tfli-nwaiix ii’ [rt-U- rrT* m L]

Fig. 2.18. Instrumentele de cdutare Tn motorul de cautare Google.

Dupd selectarea butonului Instrumente apare lista pentru precizarea parametrilor de cau-
tare. Selectdnd comenzile din aceste liste, cautarea informatiilor se poate efectua pe paginile
web:

. din oricare tard sau numai din Ucraina;

. n orice limba sau numai limba ucraineana;
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. amplasate in Internet oricand sau intr-o perioada anumitg;

. ce contin cuvinte aparte din fraza de cautare sau o repeta exact.

De concretizat mai mult cererea de cdutare se poate, completand forma pe pagina Ca-
utare avansata (fig. 2.19). Pentru deschiderea paginii cautarii avansate urmeaza de tastat
butonul Stari, care se afla mai jos de randul de cautare, si comanda Cdutare avansata in

lista acestui buton.
PyLWiHpAoumn midLLyy

ul
mea,

TJim
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Fig. 2.19. Pagina Cautare avansata

in motorul de cdutarea Google de cautat se poate nu numai pagini web, dar si imagini,
video, harti, noutdti si altele. Pentru aceasta este necesar de selectat hiperadresarea cores-
punzatoare, care este amplasata mai jos de randul cdutdrii. De exemplu. Pentru cautarea
imaginilor conform cuvantului cheie sau fraza este necesar:

1. De introdus cuvantul cheie sau fraza in campul de cautare.

2.  De selectat hiperadresarea Imagini.

3. De revizuit schitele obtinute si de ales acela, care ne satisfac mai mult.

4.  De selectat actiunea pentru continuarea lucrului cu imaginea (fig. 2.20):

. De vizitat pagina - de trecut pe pagina web, ce contine imaginea aleasa. Anume la
aceastd pagina este necesar de se referit, daca in viitor veti folosi imaginea;

. De vizionat imaginea - de deschis imaginea aleasa intr-o etichetd separata a brou-
ser-ului in dimensiuni intregi pentru viitoarea salvare a imaginii Tn calitate bund;

. Salvare - de salvat referinta la imaginea aleasa in etichetele Google;
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Fig. 2.20. Actiunile pentru continuarea lucrului cu imaginea
. Vizionare salvatd - de trecut la vizionarea referintelor salvate, cele care au fost
salvate mai devreme;
. De se impartit - de amplasat referinta la imagine in una din retelele sociale propu-
se sau de copiat referinta si de-o trimis prin posta electronica.
Totodata, se poate de trecut la vizionarea altor imagini, ce au fost gasite de motorul Go-

ogle, alegdnd schitele imaginii respective sau a butonului Tnainte Q, Thapoi Q, inchide

ALTE INSTRUMENTE DE CAUTAREA A INFORMATIILOR
TN INTERNET

Pentru ca sa se facd mai comoda si relevanta cautarea informatiilor in Internet, se creaza
si alte instrumente de cdutare.

Astfel, pe unele site-uri aparte se creaza o colectie de referinte pentru resursele cu o
tematica concretd. De exemplu, pe site-ul 136opHuk (litopys.org.ua), ce contine biblioteca
electronica a literaturii vechi ucrainene, este creatd o colectie de referinte la diverse resurse
ale Intemet-ului pe teme istorice: biblioteci electronice, letopisete, texte electronice etc. (bg.
2.21).

Astfel de colectii de referinte, dar pe diferite teme, sunt amplasate pe site-uri, care sunt
numite directorii de cautare (directorii web). Referintele la paginile web Tn directoriile
de cautare se impart dupa capitole pe teme, care, la randul lor se Tmpart in rubrici. Rubricile
contin referinte la pagini web, ce sunt ghidate cu o scurta descrie a lor.

De exemplu, laorubricd sunt repartizate toate legaturile, cetin de calatorii, laalta- de calcu-
latoare, laatreia-debusinessetc. (fig. 2.22). Larandul sdu, fiecare rubrica se imparte in subru-
brici. Astfel, larubrica Business potfi evidentiate subrubricile Industrie, Constructii, Trans-
port, etc. Dupa deschiderea subrubricii obtinem lista legaturilor cu paginile-web concrete.
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Fig. 2.21. Colectia de legaturi (referinte) de pe site-ul 1360pHuK
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Fig. 2.22. Pagina directorului de cautare VHa

Completarea bazei de date a directoriilor o fac colaboratorii serviciilor, de regula manual.
Ei revizuiesc paginile-web, selecteaza acelea, care, dupa parerea lor, pot prezenta interes
pentru utilizatorii Intemetului, Tnregistreaza adresele-URL ale acestor pagini-web cu o de-
scriere scurtd la rubrica respectiva a bazei de date. Unul si acelasi site-u poate fi repartizat
la cateva rubrici. Proprietarii site-urilor-web pentru popularizarea resurselor de care dispun
pot sa-si Tnregistreze independent site-ul lor Tn directoriile de cautare

Existd multe directorii Web, inclusiv si cele ucrainene Meta (http:// meta.ua), UAport
(http:// uaport.net), UkrKatalog (ukrkatalog.info), Zacladca (zakladka.org.ua) etc.
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in diferite directorii tematice rubricile pot fi numite diferit, bazele de date pot sa difere
substantial ca volum, colaboratorii serviciilor de cautare pot prelucra diferite resurse ale
Paianjenisului Mondial. De aceea rezultatele cautdrii in diferite directorii Web se vor deosebi
unul de altul.

fncad un instrument de cautare sunt sistemele de cautare intelectuale. Componentele
lor sunt sistemele expert - programe computationale, ce opereaza cu faptele si regulile
unui domeniu de obiect, cu scopul formuldrii recomandarilor pentru utilizatori sau pentru
rezolvarea problemei. Fatd de directoriile de cautare, sistemele expert au destinatia, livrarea
utilizatorului nu a listei de referinte, dar a raspunsurilor la cererile concrete.

De exemplu, sistemul intelectual Start (start.csail.mit.edu) poate da raspuns la un mare
numar de Tntrebari puse Tn limba engleza despre locul (de exemplu, orasul, tara, lacul si al-
tele), filmele (de exemplu, denumirea, actorii, regizorii), oamenii (de exemplu, data nasterii,
biografiile), definitii de vocabular si multe altele. Tntrebarea pusd, se descompune in parti
componente si raspunsurile pot fi obtinute din capitolele bazei de date corespunzatoare ale
sistemului expert. Tn figura 2.23 este prezentat aspectul paginii sistemului expert intelectual
St-60art cu raspunsul la intrebarea How many peaple live in Ucraine? (Cati oameni locu-

iesc in Ucraina?).
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Fig. 2.23. Aspectul paginii sistemului de cdutare intelectual Start

STRATEGIA CAUTARII INFORMATIILOR TN INTERNET

Fiecare instrument de cautare are prioritatile si neajunsurile sale. Pentru a cauta efectiv
informatii Tn Internet, este important de tinut cont de aceste particularitati.

Astfel, volumul bazelor de date ale motoarelor de cautare semnificativ intrec volumul
bazelor de date ale directoriilor de cautare, de aceea anume aici in motoarele de cdutare este
cel mai verosimil de obtinut mai multe referinte utile. Tnsa paginile web, la care referinta
este gasita Tn directorii de cautare, mai mult va corespunde temei utilizatorului, decat acele,
ce sunt gasite de motoarele de cautare.
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Alegerea mijloacelor de cdutare depinde de datele, pe care utilizatorul doreste sa le obti-
nd. Dacd va intereseaza chestiuni generale pe o anumitd tema (de exemplu, diverse actiuni
organizate pentru elevi, care au loc in Ucraina), e mai logic sa le cautati in directorii te-
matice. in cazul cand ntrebarea este mai concreta (de exemplu, conditiile petrecerii inter-
net-olimpiadei pentru elevi la fizicd), se poate folosi un motor de cautare.

Efectuand cdutarea Tn directoriile de cautare, utilizatorii pot margini rezultatul cautarii cu
resursele unui anumit teritoriu, de le ordonat dupa data Tnregistrarii Tn director sau rating,
pentru a apropia rezultatul cautarii de necesitatile lor.

n timpul utilizarii motoarelor de cautare Tn primul rand este necesar de ales foarte atent
cuvintele cheie si imbindrile de cuvinte pentru cererea de cautare si, e posibil, de cateva
ori de-o modificat, schimband cuvintele cu sinonimele lor, de precizat formularea, etc. De
exemplu, daca alegem fraza cheie cultura tripoliand (cucutenijl atunci n rezultatul cautarii
n motorul de cdutare Google vom obtine 77 mii de referinte. Completarea la fraza istoria
Ucrainei cultura tripoliand duce la micsorarea numarului de referinte pana la 45 mii. in
rezultatul cautdrii cu fraza de cautare istoria straveche a Ucrainei cultura tripoliana vor
fi doar 1890 de referinte. De micsorat rezultatele cdutdrii de asemenea se poate, folosind
mijloacele cautdrii avansate.

(U Lucram la calculator

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

1 Comparati rezultatele cautarii dupa cuvintele cheigAlmanahul Sirena Nistreana ”,
daca folosim diferite instrumente de cdutare. Pentru aceasta:

1. Executati cdutarea conform cuvintelor cheie Sirena Nistreana. Notati numarul pa-
ginilor web gasite.

2.  Executati cautarea conform cuvintelor cheie Sirena Nistreana, punand Tnaintea cu-
vantului Nistreana semnul minus. Notati numarul paginilor web gasite.

3. Executati cdutarea, ludnd in ghilimele cuvintele cheie "Sirena Nistreana . Notati
numarul paginilor web gasite.

4, Explicati de ce numarul paginilor web gasite s-a dovedit a fi diferit Tn rezultatul
celor trei cautari.

2. Determinati, cand ultima oard au fost postate in Internet materiale cu cuvintele
cheie Sirena Nistreand. Pentru aceasta:

1. Executati cdutarea conform cuvintelor cheie Sirena Nistreana.

2. Selectati butonul Instrumente.

3. inlista Oricand selectati consecutiv comenzile: Pe parcursul ultimei ore, In ultime-
le 24 ore, In ultima saptamana.

4, Notati numarul paginilor web gasite, in urma selectarii fiecarei comenzi.

1 Termen uzual in literatura romana de specialitate. Uneori se foloseste si termenul cucuteni-tri-
polian - nota traducatorului.
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5. Gasiti printre rezultatele cdutarii materialele, care au fost amplasate ultimele, si
revizuiti-le. Despre ce merge vorba in ele?
3. Executati o cdutare extinsd a materialelor la lectia de bazele sanatdtii pe tema Rit-

murile biologice si sandtatea. Asigurati cautarea doar a resurselor in limba ucraineand, am-
plasate Tn domeniul ua. Excludeti din rezultate paginile web cu cuvintele programa. Pentru
aceasta:

1. Introduceti in cdmpul de cdutare a motorului de cdutare Google fraza cheie Ritmu-
rile biologice si sanatatea.

2. Executati Setarea => Cautare avansata.

3. Introduceti in cdmpul cautdrii frazd exactd sau cuvant fraza Ritmurile biologice
si sanatatea.

4. Introduceti in cAmpul nici un cuvant din cuvantul program.

5. Selectati n lista limba valoarea ucraineana.

6.  Alegeti n lista termenii, care se afiseaza valoarea n textul paginii.

7. Introduceti in cdmpul site-u sau domeniu cuvantul ua.

8.  Actionati butonul Cautarea avansata.

9.  Notati céte rezultate s-au obtinut.

10.  Vizionati prima pagina web din cele gasite. Corespund oare temei rezultatele obti-
nute?

4. Gasiti folosind directoriul de cautare Meta enciclopedia animalelor, intemeietorii
careia locuiesc Tn orasul Sumi. Pentru aceasta:

1. Deschideti Tn brouser pagina principald a site-ului Meta (meta.ua).

2. Selectati eticheta Registru.

3. Alegeti capitolul Stiintd pentru invatdmant. Céte site-uri sunt Tnregistrate in acest
capitol?

4. Selectati rubrica Enciclopedii. Cate site-uri sunt Tnregistrate Tn aceasta rubrica?

5. Alegeti referinta in lumea animalelor.

6.  Materiale despre care fiinte sunt prezentate in site-u?

Cel mai important Tn acestpunct

Pentru obtinerea rezultatelor relevante ale cautarii se folosesc mijloace speciale.

Daca cererea de cdutare este o frazd, atunci in timpul cdutdrii obisnuite vom obtine trimi-
teri la toate paginile, Tn textul carora se Intalneste fraza datd in intregime, precum, si orice
parte a ei. De modificat rezultatul cautarii se poate, daca folosim n cererea de cdutare anu-
mite Tnsemnari (tab. 2.5).

in motorul de cautare Google se poate concretiza cererea, selectand tara cautarii, limba
paginii web, timpul amplasarii paginii web Tn Internet, continerea cuvintelor in fraza de cau-
tare. Mai mult se poate concretiza cererea de cdutare, completand forma pe pagina Cautare
avansata.

Pentru ca sa se facd mai comoda si relevanta cautarea informatiilor in Internet, se creaza
si alte instrumente de cautare. Pe unele site-uri aparte se creaza o colectie de referinte pen-
tru resursele cu o tematica concreta.
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Astfel de colectii de referintd, sunt amplasate pe site-uri, care sunt numite directorii de
cautare (directorii web). Referinta la paginile web in directoriile de cdutare se impart dupa
capitole pe teme, care, la randul lor se impart in rubrici. Fiecare rubrica contine referinte la
pagini web, ce sunt ghidate cu o scurta descrie a lor.

Sistemele de cautare intelectuale, fata de cele traditionale, au destinatia livrarea utili-
zatorului nu a listei de referinte, dar a raspunsurilor la intrebarile concrete. in componenta
sistemelor de cautare intelectuald intra sistemele expert - programe computationale, ce
opereaza cu faptele si regulile unui domeniu de obiect cu scopul formularii recomandarilor
pentru utilizatori sau pentru rezolvarea problemei.

De la motoarele de cautare este cel mai verosimil de obtinut mai multe referinte utile, Tnsd
paginile web, la care referinta este gasita Tn directorii de cdutare, mai mult va corespunde te-
mei utilizatorului, decét acele, ce sunt gasite de motoarele de cautare. Alegerea mijloacelor

de cautare depinde de datele, pe care utilizatorul doreste sa le obtina.

1* Cum este organizata completarea bazei de date Tn motoarele de cdutare, informatiile
despre resursele Internet-ului?

2°. Care rezultate ale cdutarii n Internet sunt numite relevante?

3* Ce Tnsemnari pot fi folosite Tn frazele cheie pentru concretizarea cererii de cdutare?
Explicati destinatia lor.
mente Tn motorul de cdutare Google? Explicati destinatia lor.

5% Cum de executat cautarea avansata Tn motorul de cautarea Google? Explicati desti-
natia ei.

6*. Care este destinatia colectiei de referinte: cine le creaza?

T. Ce sunt directorii de cdutare? Din ce sunt alcatuite ele? Cum de se folosit de ele?

8% Cum este organizata completarea bazelor de date cu informatii despre resursele Inter-
net-ului, ale directoriile de cdutare?

9*. Prin ce diferd cautarea informatiei cu folosirea sistemelor expert de la cdutarea in
sistemele de cautare traditionala?

10*. La ce trebuie de atras atentie Tn timpul alegerii strategiei de cdutare a materialelor

informationale Tn Internet?

1°. Executati cautarea in Internet a materialelor despre baladele populare ucrainene.
Comparati numdrul rezultatelor, obtinute dupa folosirea frazei cheie baladele populare
ucrainene si a frazei cheie neschimbate ’baladele populare ucrainene”.

T. Cautati in Internet materiale despre cantecele populare ucrainene, povesti, si framan-
tari de limba, alte creatii populare, cu exceptia baladelor. Ce cerere de cautare ati folosit?
Cate rezultate ati obtinut?
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3* Pentru lectia de limba ucraineana este necesar de gasit explicatia frazeologizmu-
lui, Tn care voi nu cunoasteti un cuvant. O parte a acestui ffazeologizm este BkpuTH ...
psgkom. Tn locul celor trei puncte se afla cuvantul care nu va este cunoscut. Alcdtuiti
0 cerere de cdutare si executati cdutarea in Internet a tuturor frazelor posibile, Alegeti
printre ele firazeologizmul. Gasiti talméacirea lui.

4\ Gasiti, folosind motoarele de cautare, informatii despre petrecerea saptamanii
Mondiale a banilor (Global Money Week). Aflati, cand ultima oara s-a petrecut in
Ucraina, ce actiuni s-au petrecut in aceasta saptamand in asezamintele de invdtdmant ale
Ucrainei. Pregatiti o comunicare in fata clasei, bazandu-va pe informatiile, amplasate in
Internet Tn ultimul an.

5\ Gasiti, folosind catarea avansata, un site-u in limba ucraineand, destinat matema-
ticii, In denumirea caruia este cuvantul formuld. Determinati ce servicii online pentru
rezolvarea problemelor oferd acest site-u.

6°. Gasiti folosind directoriul de cautarea Meta (meta.ua) site-ul Bibliotecii de stat
a Ucrainei pentru tineret (capitolul Stiinta pentru Tnvatamant, rubrica Biblioteci, ar-
hive). Aflati, ce proiecte in actiune se petrec la biblioteca.

7 Gasiti, folosind sistemul de cautarea intelectual START (start.csail.mit.edu),
raspuns la intrebarea Prin ce este cunoscut Taras Sevcenko? (Whatis Taras Shevchenko
faumousfor?). Din ce sursa este obtinut raspunsul la intrebare?

8*. Gasiti, folosind sistemul de cdutarea intelectual START (start.csail.mit.edu), lista
celor mai mari orase ale Ucrainei (List somelarge sitiesin Ukraine). Din ce sursad este
obtinut raspunsul la intrebare? Executati cautarea in Internet si comparati datele obtinu-
te cu datele din alte surse, disponibile in limba ucraineana.
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In acest capitol veti afla despre:
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etapele elaborarii prezentarilor;
elementele de design al prezentarilor;
folosirea diagramelor in prezentari;

hiperadresarile si elementele de dirijare in prezentari;

(VAR VAR VAR VARRYS

adaugarea clipurilor video, efectelor sonore si a supravegherii vocale
la prezentari;

%

elementele de animatie pe diapozitivele prezentarii;

%

gestionarea demonstrarii prezentarii;

Y

tiparirea prezentarii;

L/j



PREZENTARI ELECTRONICE

O 3.1. ETAPELE ELABORARII PREZENTARII 5
ELEMENTELE DE DESIGN ALE PRERZENTARII

1. Care sunt obiectele principale ale prezentarii electronice?

2. Ce este macheta diapozitivului prezentarii?

3. Ce se numegste stil? Pentru care obiecte ale documentului text sunt elaborate
stiluri Tn programul Word?

ETAPELE ELABORARII PREZENTARII

Voi de acum nu o data afi creat prezentari electronice pentru prelegeri cu comunicate la
lectii, apararea proiectelor, povestiri cu demonstrarea fotografiilor despre ocupatiile indra-
gite, etc. S& ne amintim etapele elabordrii prezentarilor computationale (fig. 3.1).

Detennina- Selectarea Determina Elaborarea Crearea
rea scopulai r materialelor rea structurii scenariului ' prezemtgnii®

Fig. 3.1. Etapele credrii prezentarilor electronice

nainte de a ncepe elaborarea este necesar de detenninat ce anume vreti sa aduceti la cunos-
tintd prin prezentarea voastra, adica sa sublimati scopul prezentarii. Totodata este important de
tinut cont, cine vor fi ascultatorii vostri sau daca vor viziona prezentarea de sinestatator.

Dupa detenninarea scopului este necesar de efectuat cautarea si alegerea imaginilor.tcxtclor.
video si audio materialelor, ce vor fi folosite n prezentare.

La unnatoml pas se detennind structura prezentarii electronice. Pentm aceasta este necesar
de rasfoit materialele alese si de detenninat, Tn ce ordine de le plasat Tn prezentare.

Mai departe se elaboreaza scenariul prezentarii electronice, Tn care se planifica continutul fi-
ecdrui diapozitiv. Este nevoie de detenninat numarul de diapozitive, titlurile lor, de ales macheta
fiecdrui diapozitiv. Tn scenariu se detennina de asemenea si sistemul de navigare - mijloacele de
trecere (tranzitial) intre diapozitive.

n ultima etapa a elaborarii se petrece nemijlocit crearea prezentarii in mediul redactorului
de prezentdri: addugarea diapozitivelor, amplasarea pe ele a obiectelor text, grafice si altele, re-
dactarea si fonnatarea obiectelor prezentarii.

ELEMENTELE DE DESIGN ALE PREZENTARII

Designul prezentarii influenteaza asupra perceptiei ei, de aceea in procesul alegerii lui este
binevenit sa tinem cont de principiile principale
ale compozitiei, coloristicii si ergonomicii. Design (engl.cfes/gn- zamidlire, plan, pro-
Compozitia (lat. compositio - alcatuirea, le- iect) - este un proces de proiectare artistici a
garea) este stmctura obiectelor de creatie direc-  produselor sau conplexelor k.
tionata spre coordonarea componentelor obiec-
tului. pentru a-i da lui atractivitate exterioara.

11n prezentarile electronice trecere
sau navigare Tntre diapozitive este primit sa fie numita tranzitie - nota traducatorului.
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si functionalitate. Compozitia se elaboreaza atat pentru toatd prezentarea cat si pentru fiecare
diapozitiv aparte.

Coloristica - stiinta despre culoare, proprietatile ei, particularitatile perceptiei culorilor de
catre oamenii de diferite grupe sociale si de varsta.

in timpul credrii prezentarii se alege culoarea principala - culoarea fundalului majoritatii
diapozitivelor. Aceasta culoare creeaza dispozitia Tn procesul vizionarii prezentarii. Culorile se-
cundare sunt culorile, care se folosesc pentru fundalurile imaginilor grafice, textului, tabelelor,
elementelor pentru diagrame etc. (fig. 3.2).

Alegand culoarea, urmeaza de luat Tn consideratie influenta ei asupra starii psihice a omului.
Prezentdm unele caracteristici ale unor culori:

. rosie - calda, energizanta, agresiva, excitantd, pe un anumit timp activizeaza toate func-
tille organismului, ridicd dispozitia;

. galbend - micsoreaza oboseala, stimuleaza organele de vedere si sistemul nervos, sti-
muleaza activitatea gandirii si rezolvarii problemelor;

. verde - cea mai favorabila fiziologic pentru om, micsoreaza tensiunea si linisteste siste-
mul nervos, pe un timp Tndelungat mareste capacitatea de lucru, favorizeaza abordarea critica si
justa la rezolvarea problemelor, micsorarii numarului de erori in timpul ludrii deciziilor;

. albastru - micsoreaza majoritatea functiilor fiziologice ale organismului - pulsul, tensi-
unii, tonusului muschilor, favorizeaza aparitia senzatiei de dezamagire si suspiciune.

Ergonomica (grec. EPYOU _ lucru, v 6 jtOC, - lege) este stiinfa despre utilizarea efectiva
de catre om a dispozitivelor si instrumentelor in baza considerentului particularitatilor construc-
tiei si functiondrii organismului omului.

Prezentare ergonomica inseamna comoditatea ei Tn perceptia materialelor, amplasate pe dia-
pozitive, Tn dirijarea cu demonstrarea prezentarii, Tn discursul cu prezentarea, etc.
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CERINTELE FATA DE PREZENTARE

Sa cercetam cerintele fata de prezentare, ce sunt dictate de regulile compozitiei, coloristicii
si ergonomicii.

in compozitia prezentdrii este important de tinut cont de unnatoarele:

. prezentarea trebuie sa inceapa cu diapozitivul de titlu, pe care se desemneaza denumi-
rea ei si, de reguld, informatii despre autori;

. informatiile Tn prezentare se amplaseaza, de reguld in ordine logica (de la fixarea sco-
pului pana la concluzii) sau cronologica;

. fiecare diapozitiv trebuie sa contina titlu, care descrie ideea principald a continutului
acestui diapozitiv;

. n total pe diapozitiv este rational de amplasat 6-8 rénduri de text, fiecare a cate 6-8
cuvinte in rénd,;

. textul diapozitivelor trebuie sa fie alcatuit din fraze simple, si de dorit din cuvinte scurte;

. numarul de imagini trebuie sa fie suficient pentru ilustrarea textului diapozitivului sau
prelegerii, dar sa nu ingreuneze perceptia materialului;

. toate diapozitivele trebuie sa fie definitivate intr-un stil.

Din punct de vedere al coloristicii pentru prezentari sunt Tnaintate astfel de cerinte:

. la alegerea culorii principale influenteaza conditiile vizionarii prezentdrii: pentru vizi-
onarea pe cranul monitorului este binevenit de ales nuante Tntunecate de culori, ca sa nu obosim
participantii, daca se planifica de demonstrat prezentare pe un ecran mare cu folosirea proiecto-
rului multimedia, atunci culoarea fundalului trebuie sa fie deschisa;

. culorile auxiliare trebuie sa se uneasca armonios cu cea principald. Annonia poate fi
atinsd, dacd culoarea principala si cele auxiliare sunt nuante ale aceleiasi culori (armonie de
acelasi ton), sau dacd culorile sunt apropiate (annonia culorilor apropiate), sau daca ele sunt
contraste (annonia culorile contraste) (fig. 3.3);

a) b) c)

Fig. 3.3. culori annonice: a) annonie de acelasi ton; b) annonia culorilor apropiate; c) anno-
nia culorilor contraste.

. culoarea textului trebuie sa fie contrasta fata de culoarea fundalului;

. in gama de culori a prezentdrii se recomanda de folosit 2-3 culori; se poate de asemenea
de folosit 2-3 culori ce sunt nuante ale culorilor principale si auxiliare.

Din retrospectiva regulilor de ergonomica sunt astfel de cerinte la prezentare:

. nu este binevenit de amplasat obiecte grafice cu un numar mare de detalii asemanatoare
fundalului diapozitivului, deoarece pe ele este complicat de perceput textul;

. daca imaginile de pe diapozitive necesita inscrieri, atunci ele sunt rational de le plasat
sub imagine;

. este bine de ales astfel de imagini, pe care detaliile se deosebesc bine;

. dimensiunile simbolurilor textului trebuie sa fie suficiente pentru recunoastere din cel
mai Tndepartat punct al auditoriului,unde se petrece demonstrarea;
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. verbele este bine de le folosit Tn aceeasi fonna de timp;

. tabelele si diagramele trebuie sa posede un numar mic de randuri; dacd este necesar de
demonstrat un numar mare de date, atunci ele sunt rational de le Tmpartit n grupuri;

. animatia si efectele sonore nu trebuie sd abata de la continutul prezentdrii si de Tncetinit
timpul demonstrarii materialului fara necesitate;

. pentru comoditatea demonstrarii cu vizionarea prezentarii este rational de folosit ele-
mentele de dirijare, destinatia cdrora este intuitiva si inteleasa.

DEFINITIVAREA CU STIL A DIAPOZITIVELOR PREZENTARII

Pentru respectarea cerintelor designului prezentarii este oportun de folosit pentru definitivare
stilurile elaborate de design-eri.

Va amintim stilul este un set de proprietati ale obiectului, care are numele sau propriu.

Prelucrand documentele text, voi ati utilizat stiluri pentru documentele text, tabele, obiecte
grafice, etc. Tn redactoarele de prezentari de asemenea este o biblioteca de stiluri pentru tabele,
figuri, obiecte SmartArt, etc. Totodatd stilurile pot fi aplicate si pentru diapozitivele prezentarii.

Stilul diapozitivului stabileste culorile principale si auxiliare, formatele simbolurilor (fon-
tul, dimensiunile simbolurilor, aspectul, efecte, culoare, etc.), ale obiectelor grafice, fundalului
(culoarea, prezenta, amplasarea si tipul obiectelor grafice).

Stilurile diapozitivelor sunt predefinite Tn temele prezentarilor, care mai sunt numite sabloa-
ne de definitivare. Dupa cum cunoasteti tema poate fi selectatd Tnaintea credrii prezentdrii sau
n timpul lucrului cu ea. Colectia temelor este inclusa in biblioteca redactorului de prezentari
PowerPoint, si totodatd sabloanele de definitivare se pot obtine de pe site-ul Office.com in tim-
pul crearii prezentarii (fig. 3.4).

Fig. 3.4. Exemple de sabloane pentru definitivare de pe site-ul Office.com

Pentru modificarea sablonului definitivarii prezentarii Tn timpul prelucrarii este necesar de
selectat pe Ribbon eticheta Constructor si in grupul Teme de ales din listd tema necesara (fig.
3.5).
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Fig. 3.5. Grupul Teme din eticheta Constructor

Selectdnd tema, utilizatorul poate modifica Tn ea culorile, fonturile, efectele si stilurile
fundalului. Pentru modificarea gamei de culori a definitivarii diapozitivelor trebuie de exe-
cutat Constructor => Teme => Culori si in lista cu setul de culori de ales cel necesar.

Pentru modificarea fonturilor, ce se folosesc pentru titluri si textul principal In prezentari
trebuie de executat Constructor = Teme => Fonturi si in lista cu setul de fonturi, ce se
deschide, de ales cel necesar.
De modificat definitivarea prezentarii de asemenea se
poate, schimbéand fundalul diapozitivelor. Pentru aceasta
folosind elementele de dirijare a grupului Fundal din
eticheta Constructor (fig. 3.6). 7 'lpii/oci'ii Jif;-» IM
Modificarile executate ale temei Tntregi de culori, fon-

ria m

turi si ale stilurilor fundalului se poate aplica la toate T
diapozitivele prezentarii sau numai la cele marcate. Va- Fig. 3.6. Grupul Fundal al
rianta de aplicare se poate alege in meniul contextual etichetei Constructor

al modelului necesar din setul de culori, fonturi sau a
stilului fundalului.
MACHETELE DIAPOZITIVELOR

Elaborand scenariul prezentarii, este important de ales corect macheta diapozitivelor. Va
amintim, macheta diapozitivului este un sablon, care determind numarul si amplasarea
reciproca a obiectelor text si grafice pe diapozitiv.

n fiecare tema de definitivare a prezentarii se propun diferite machete de diapozitive.

Fiecare machetda are denumirea sa. in majoritatea temelor se propun noua machete de
diapozitive (fig. 3.7). insa Tn unele teme, mai ales din cele obtinute din Internet, pot fi mai
multe machete (fig. 3.8).

Design-ul diapozitivului prezentarii este legat cu macheta. in unele teme pentru diapozi-
tivele cu macheta Diapozitiv de titlu si Titlul capitolului culoarea fundalului se deosebeste
de culoarea de pe diapozitivele din alte machete.

in dependenta de macheta pe diapozitive se vor deosebi numarul, tipurile si amplasarea
indicatorilor locului de completare, pe care utilizatorul il va completa cu materialele sale.

Creéand un diapozitiv nou al prezentarii, se poate deodatd de selectat macheta, care co-
respunde cel mai mult necesitatilor utilizatorului. Pentru aceasta urmeaza de deschis lista
butonului Creare diapozitiv in grupul Diapozitive al etichetei Tnceput si de ales schita
necesara a machetei diapozitivului.
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Fig. 3.7 Crearea diapozitivelor cu
macheta gata Tnvatamant

Macheta diapozitivului se poate modifica si dupa crearea lui. Pentru aceasta este necesar
de executat inceput =>Diapozitive =>Macheta si de ales altd macheta in lista, ce se deschide.

O Lucram la calculatort 3

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.

Deschideti o prezentare gata, modificati definitivarea prezentdrii si machetele diapoziti-
velor. Pentru aceasta:

1  Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.1\model.pptx,

2. Modificati tema definitivarii prezentdrii, executand Constructor Mente si ale-
gand in listd tema Alaturat. Atrageti atentie, cum se modifica culorile, fonturile, amplasarea
si dimensiunea obiectelor.

3. Modificati macheta diapozitivului al doilea cu cel Continut cu subscriere. Pentru
aceasta selectati schita celui de-al doilea diapozitiv si executati inceput => Diapozitive =>
Macheta => Continut cu subscriere. Ce indicator de loc suplimentar pentru completare se
contine pe diapozitiv in macheta aleasa?

4. Modificati macheta celui de-al treilea diapozitiv cu cea Doua obiecte, macheta di-
apozitivului al patrulea cu cea Comparare. Atrageti atentia la deosebirile machetelor alese.

5. Modificati macheta ultimului diapozitiv cu cea Titlul capitolului. Este oare oportun
de ales aceasta macheta din punctul de vedere a continutului diapozitivului? Alegeti o ma-
cheta, care va corespunde mai mult pentru acest diapozitiv, si inserati-o.

6. Salvati prezentarea n folder-ul vostru cu acelasi nume.
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LI Cel mai important in acest punct

Etapele elabordrii prezentarilor computationale: determinarea scopului, selectarea mate-
rialelor, determinarea structurii, elaborarea scenariului, crearea prezentarii.

n procesul alegerii design-ului este binevenit sa tinem cont de principiile principale ale
compozitiei, coloristicii si ergonomicii.

n timpul credrii prezentarii se alege culoare principala - culoarea fundalului majoritatii
diapozitivelor. Culorile auxiliare sunt culorile, care se folosesc pentru fundalurile imagini-
lor grafice, ale textului, ale tabelelor, ale elementelor pentru diagrame etc.

Cerintele fata de prezentare, se bazeaza pe regulile compozitiei, coloristicei si ergono-
micii.

Stilul diapozitivului stabileste culorile principale si auxiliare, formatele simbolurilor
(fontul, dimensiunile simbolurilor, aspectul, efecte, culoare, etc.), a obiectelor grafice, fun-
dalului (culoarea, prezenta, amplasarea si tipul obiectelor grafice).

Stilurile diapozitivelor sunt determinate in temele prezentarilor, care mai sunt numite
sabloane de definitivare.

Macheta diapozitivului este un sablon, care determind numarul si amplasarea recipro-
ca a obiectelor text si grafice de pe diapozitiv. in fiecare tema de definitivare a prezentarii se
propun diferite machete de diapozitive.

Raspundeti laintrebari

I". Care sunt etapele de elaborare a prezentarilor electronice? Caracterizati-le.

2'. Ce este compozitia? Ce cerinte catre prezentare sunt Tnaintate conform regulilor de
compozitie?

3'. Ce este coloristica? Ce cerinte catre prezentare sunt Tnaintate conform regulilor de
coloristica?

4'. Ce este ergonomica? Ce cerinte cdtre prezentare sunt Tnaintate conform regulilor de
ergonomie?

5'. Ce este stilul? Ce stabileste stilul de definitivare a diapozitivului?

6'. Ce este macheta diapozitivului? Explicati destinatia machetei.

7°. Cum de inserat Tn prezentare un diapozitiv cu 0 anumita machetd? Cum de modificat
machetul diapozitivului?

indepliniti insarcinarile

1°. Elaborati structura si scenariul prezentdrii din cinci diapozitive pe tema Sportul meu
preferat. Determinati titlurile si amplasarea obiectelor prezentdrii pe diapozitive. Alegeti
macheta pentru fiecare diapozitiv. Creati diapozitivele prezentarii respectiv scenariului Tn
baza unei teme de definitivare fara completare. Salvati prezentarea in folder-ul vostru cu
numele Tnsarcinarea 3.1.1.pptx.

2°. Elaborati structura si scenariul prezentarii din cinci diapozitive pe tema Eu locuiesc
aici. Determinati titlurile si amplasarea obiectelor prezentarii pe diapozitive. Alegeti ma-
cheta pentru fiecare diapozitiv. Creati diapozitivele prezentarii respectiv scenariului in baza
unei teme de definitivare. Completati prezentarea cu materiale text si imagini, obtinute
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de pe site-ul localitatii voastre. Salvati prezentarea in folder-ul vostru cu numele Tnsarci-
narea 3.1.2.pptx.

3‘. Elaborati structura si scenariul prezentarii care trebuie sa contina sase diapozitive pe
tema Clasa mea. in scenariu prevedeti: titlurile fiecaror diapozitive, utilizarea unei teme
anumite pentru definitivare, machetele diapozitivelor, consecutivitatea lor, materialul orien-
tativ de ilustratii (fotografii, desene, scheme) si texte (textele diapozitivelor, subscrierile sub
fotografii, tabele, etc.). Creati prezentarea dupd scenariu fara completare. Salvati prezenta-
rea n folder-ul vostru cu numele Tnsarcinarea 3.1.3.pptx.

4\ Elaborati structura si scenariul prezentarii carte trebuie sa contina sase diapozitive pe
tema Scoala mea. Tn scenariu prevedeti: titlurile fiecaror diapozitive, utilizarea unei teme
anumite pentru definitivare, machetele diapozitivelor, consecutivitatea lor, materialul ori-
entativ de ilustratii (fotografii, desene, scheme) si texte (textele diapozitivelor, subscrierile
sub fotografii, tabele, etc.). Creati prezentarea dupa scenariu conform temei alese de defini-
tivare. Completati prezentarea cu materiale text si imagini, obtinute de pe site-ul asezaman-
tului vostru de Tnvatdmant. Salvati prezentarea n folder-ul vostru cu numele insdrcinarea
3.1.4.pptx.

5* Pregatiti un proiect de definitivare cu stil al prezentarii pe tema Sen‘iciile contem-
porane ale Internet-ului, in care determinati: scenariul prezentarii (numarul si succesiunea
diapozitivelor, titlurile, machetele diapozitivelor, amplasarea obiectelor pe fiecare diapo-
zitiv) si gama de culori (culoarea principald, culorile auxiliare, culorile fonturilor). Creati
prezentarea dupa proiectul vostru fara completare. Salvati prezentarea in folder-ul vostru cu
numele Tnsarcinarea 3.1.5.pptx.

3.2. UTILIZAREA SCHEMELOR Sl DIAGRAMELOR
IN PREZENTARI

—v 1 Ce tipuri de obiecte SmartArt cunoasteti? Cum de inserat in documentul text
< obiecte SmartArt?

2. Ce este diagrama? Ce tipuri de diagrame cunoasteti? Pentru ce se folosesc ele?

3. Cum se executa redactarea si fonnatarea diagramelor in redactorul tabelar?

INSERAREA OBIECTELOR SMARTART PE DIAPOZITIVELE PREZENTARII

Corespunzadtor cerintelor definitivarii prezentdrilor informatiile pe diapozitive trebuie sd
fie prezentate compact, intuitiv, structurat. Una din metodele de structurare ale informatiilor
este utilizarea diverselor scheme.

Va amintim, ca obiectele SmartArt sunt un tip de obiecte grafice, care sunt destinate
pentru prezentarea datelor in aspect de scheme. Obiecte SmartArt voi ati folosit in docu-
mentele text. Ele se pot folosi si in prezentari.
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Pentru inserarea obiectelor SmartArt pe diapozitivele prezentarii este necesar:
De executat Inserare => llustratii = SmartArt sau de ales butonul Adaugare grafica

SmartArt j mr min substituent-ul locului de completare a diapozitivului.

1. De ales tipul si aspectul obiectului in fereastra Selectare desen SmartArt, care
s-a deschis (fig. 3.9). Tipurile si aspectele obiectelor SmartArt sunt analogice celor pe care
le-ati folosit in procesorul de text.

2. Actionati butonul Ok.

Fig. 3.9.Fereastra Selectare desen SmartAr

Ca rezultat substituentul locului de completare pe diapozitiv va fi schimbat cu macheta
obiectului SmartArt, iar pe Ribbon va apdrea un compartiment temporar Instrumente
pentru desene SmartArt cu etichetele Constructor si Format.

Redactarea si fonnatarea de mai departe a obiectelor SmartArt se executa similar, ca si
in procesorul tabelar.

INSERAREA DIAGRAMELOR 1IN DIAPOZITIVELE PREZENTARII

Pentru prezentarea informatiilor in prezentare, ce se bazeaza pe date numerice, este co-
mod de folosit diagrame.

Amintim, cd diagrama este o imagine grafica, in care valorile numerice se reprezintad cu
folosirea figurilor geometrice. VVoi deja ati construit diagrame in mediul procesorului tabelar,
prelucrand date, ce se contineau in tabele.

Pentru inserarea diagramelor pe diapozitivele prezentarii este necesar:

De executat Inserare => llustratii => Diagrame sau de selectat butonul Inserare dia-

grame n substituentul locului de completare al diapozitivului.
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Fig. 3.10. Fereastra Inserare diagrama

2. De ales tipul si aspectul diagramei in fe-
reastra Inserare diagrama, ce s-a deschis
(fig. 3.10). Tipurile si aspectele diagramelor
in prezentari sunt identice cu cele ce se folo-
seau Tn procesorul tabelar.

1. De actionat butonul OK.

Ca rezultat va fi automat:

» lansat in executie procesorul tabelar
Microsoft Excel;

» amplasate alaturi ferestrele redactorului
de prezentari si a procesorului tabelar cu di-
mensiunile jumatate de ecran fiecare;

* pe coala procesorului tabelar cu tabelul

creat cu datele text si numerice, care sunt stabilite implicit;
. pe diapozitivul prezentarii va fi inseratd diagrama, ce este construitd in baza datelor

numerice din procesorul tabelar;

. pe Ribbon in redactorul prezentarilor este deschis compartimentul temporar In-

strumente pentru diagrame.

Aspectul ferestrelor redactorului prezentarilor si a procesorului tabelar, ce s-au deschis
dupa selectarea diagramei de tip Histograma din categoria Coloana, este prezentatd in fi-

gura 3.11.

* | i
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i
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Fig. 3.11. Aspectul ferestrelor redactorului de prezentdri si a procesorului tabelar conform
selectarii diagramei de tipul Histograma
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REDACTAREA $| FORMATAREA DIAGRAMELOR

Modificarea datelor, necesare pentru construirea diagramei, se efectueaza in fereastra pro-
cesorului tabelar. Introducerea si redactarea datelor numerice si text se efectueaza prin mij-
loacele, pe care deja le cunoasteti.

Pe diagrama se afiseaza datele, ce se contin in diapazoanele, luate in chenar albastru pe
coala procesorului tabelar (vezi fig. 3.11). Unghiul stdng de sus al diapazonului - celula Al,
unghiul drept de jos este marcat cu marcaj albastru.

Pentru modificarea diapazonului de date, ce se va deschide pentru construirea diagramei,
urmeaza de glisat marcajul astfel, ca sa marcam toate datele necesare. Addaugarea datelor in
randuri si coloane, ce se marginesc cu diapazonul de date, duce la extinderea automata a dia-
pazonului si includerii acestor date la diapazon.

Reprezentarea datelor pe diagrama n fereastra redactorului de prezentari se modifica au-
tomat n timpul redactarii datelor.

Dupa inserarea si selectarea datelor pentru construirea diagramei se poate inchide fereastra
procesorului tabelar. Totodata fereastra redactorului de prezentdri se va deschide n regim de
ecran ntreg.

Alte actiuni de redactare si fonnatare a diagramei se executd in fereastra redactorului de
prezentari cu folosirea elementelor de dirijare, care sunt amplasate in etichetele Constructor,
Macheta si Format al compartimentului temporar Instrumente pentru diagrame. Elemen-
tele de dirijare pe aceste etichete sunt analogice celor din procesorul tabelar Microsoft Excel.

o Lucram la calculator 5

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.

1 Inserati pe diapozitivul prezentarii obiectul SmartArt pentru clasificarea fenomene-
lor atmosferice. Pentru aceasta:
1. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.2\model.
pptx.

2. Selectati diapozitivul cu titlul Clasificareafenomenelor naturii.

3. Executati Inserare lustratii =5 SmartArt.

4. Alegeti in lista din stdnga a ferestrei Selecta-
re desen SmartArt tipul obiectului Structura, in partea
centrald - aspectul obiectului lerarhie orizontala. Apa- Y e .
sati butonul OK. N

5. Deschideti domeniul Inserati text, selectand -

*rtu
butonul m pe granita obiectului SmartArt.
6. Introduceti in randurile domeniului textul con- * * itart*
form modelului (fig. 3.12). pentru crearea unui rand nou *'J@r.
N . N N DitiriA
apasati tasta Enter, pentru indentarea in dreapta a ran-
dului - tasta Tab, pentru indentarea in stdnga - Shift + +

Tab.

Fig. 3.12. Modelul textului
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inchideti domeniul de introducere a textului.

Pentru aceasta:

1 Executati Instrumente pentru desene SmartArt~Stiluri SmartArt">Efect slab.

2. Executati Instrumente pentru desene SmartArt=>Modificare culori®*Colorat =
Colorat => culori accent.

1 Inserati pe diapozitivul prezentarii o diagrama pentru compararea conditiilor clima-
terice Tn diferite anotimpuri ale anului. Pentru aceasta:

1 Alegeti diapozitivul cu titlul Compararea conditiilor climaterice.

2. Selectati butonul Inserare diagrama ”jjin substituentul locului de completare a

diapozitivului.

3. Alegeti tipul diagramei Coloana, aspectul - Histograma cu grupare. Actionati bu-
tonul OK.

4. in fereastra procesorului tabelar redactati datele in tabel dupa model (fig. 3.13).

Atrageti atentia la reprezentarea datelor n diagrama.
5. Schimbati cu locurile randurile si coloanele In diagrama. Pentru aceasta executati
Instrumentepentru diagrame =>Constructor =>Date => Trecere rand/coloana. Atrageti

atentia la modificarea aspectului diagramei.

51 a t e a
1 C&HY4YJI0 Onapgun
i 3unku ii H
i 10
a To n 1B Z0
i QCJH* H at la
6

Fig. 3.13. Modelul tabelului

6. Tnchideti fereastra procesorului tabelar.

7. Adaugati denumire la diagrama. Pentru aceasta:

1 Executati Instrumentepentru diagrame  Constructor “Machete diagrame =5
Machetd 1.

2. Redactati textul in Tnscriere. Modificati Denumirea diagramei cu Timpul in diferite
anotimpuri ale anului.

8  Reprezentati pe diagrama valorile numerice deasupra coloanelor corespunzatoare.
Pentru aceasta executati Instrumente pentru diagrame =>Machetd => Subscrieri =>£
ubscrieri date  Cercul varfului, exterior.

3. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.2.pptx.

Cel mai importatntin acest punct [

Pentru inserarea obiectului SmartArt pe diapozitivul prezentdrii este necesar de exe-
cutat Inserare => llustratii = SmartArt sau de ales butonul Adaugare grafica Smar-

tArt ' n substituentul locului de completare al diapozitivului, de ales tipul si aspectul

obiectului SmartArt.
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Redactarea si fonnatarea obiectelor SmartArt se executd cu folosirea elementelor de
dirijare, care sunt amplasate pe eticheta Constructor si Format al compartimentului tem-
porar Instrumente pentru desene SmartArt, de asemenea ca si in procesorul de text.

Pentru inserarea diagramelor pe diapozitivele prezentarii este necesar de executat Insera-

rea llustratii =>Diagrame sau de selectat butonul Inserare diagrame y j in substituentul
locului de completare al diapozitivului, de selectat tipul si aspectul diagramei.

Modificarea datelor, necesare pentru construirea diagramei, se efectueaza in fereastra
procesorului tabelar. Pentru modificarea diapazonului de date, ce se va deschide pentru con-
struirea diagramei, urmeaza de glisat marcajul astfel, ca sa marcam toate datele necesare.

Alte actiuni de redactare si fonnatare a diagramei se executa in fereastra redactorului de
prezentari cu folosirea elementelor de dirijare, care sunt amplasate in etichetele Construc-

tor, Macheta si Format al compartimentului temporar Instrumente pentru diagrame.

1°. Cum de inserat un obiect SmartArt pe diapozitivul prezentarii?

2". Ce elemente de dirijare se folosesc pentru redactarea si fonnatarea obiectelor Smar-
tArt? Explicati destinatia lor.

3°. Cum de inserat o diagrama pe diapozitivul prezentarii?

4* Ce actiuni se petrec automat in timpul inserarii diagramei pe diapozitiv?

5". Cum de modificat datele, ce se reprezintd pe diagrama?

6°. Unde sunt amplasate elementele de dirijare pentru redactarea si fonnatarea diagra-

mei?

indepliniti insarcinarile

1". Creati prezentarea Ciclul apei in natura. Pe primul diapozitiv introduceti denumi-
rea prezentarii si numele vostru. Inserati pe al doilea diapozitiv al prezentdrii un obiect
SmartArt. Alegeti tipul obiectului Ciclu, aspectul - Ciclu bloc. Culegeti textul Evaporarea,
Condensarea, Precipitatii, Miscarea prin izvoarele subterane. Pentru eliminarea randului
apasati tasta Backspace. Alegeti stilul SmartArt - Efect saturat, gama de culori Umplere
colorata - accent 2. Salvati fisierul prezentarii in folder-ul vostru in fisierul cu numele n-
sarcinarea 3.2.1.pptx,

2", Creati prezentarea Anotimpurile anului. Pe primul diapozitiv culegeti denumirea pre-
zentarii si numele vostru. Inserati pe al doilea diapozitiv al prezentarii un obiect SmartArt.
Alegeti tipul obiectului Lista, aspectul - Lista cu scop. Culegeti textul anotimpurile anului
si lunile corespunzatoare. Alegeti stilul SmartArt - Scendplata, gama de culori Diapazon
colorat - culorile accent 5-6. Salvati fisierul prezentarii Tn folder-ul vostru in fisierul cu
numele Tnsarcinarea 3.2.2.pptx,
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3°. Creati prezentarea Alimentarea sanatoasa. Pe primul diapozitiv culegeti denumirea
prezentarii si numele vostru. Inserati pe al doilea diapozitiv al prezentarii o diagrama cu
sectoare, ce va reprezenta recomandarile medicilor cu repartizarea normei zilnice de man-
care. Medicii recomanda de repartizat norma zilnica de mancare in patru parti: primul dejun
- 25 %, al doilea dejun - 15 %, pranzul -45 %, cina-15 %. Salvati fisierul prezentarii
n folder-ul vostru n fisierul cu numele Tnsarcinarea 3.2.3.pptx,

/qJ 4°. Creati prezentarea Durata vietii. Pe primul diapozitiv culegeti denumirea prezenta-
rii si numele vostru. Inserati in prezentare o diagrama cu coloane, ce va reprezenta durata
medie a vietii ale diferitor animale: calul - 20 de ani, camila - 25 de ani, cimpanzeul - 60
de ani, crocodilul - 40 de ani. Salvati fisierul prezentarii in folder-ul vostru in fisierul cu
numele nsarcinarea 3.2.4.pptx,

5". Creati prezentarea Roada, ce va reprezenta repartizarea cantitatii de cereale dupa felul
culturilor: 40 % din roada prezinta graul, 10 % - ovazul, 20 % - orzul, 30 % - secara. In-
serati pe un diapozitiv al prezentarii diagrama cu coloane, iar pe alt diapozitiv - diagrama cu
sectoare cu aceleasi date. Salvati fisierul prezentarii in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 3.2.5.pptx,

O 3.3. HIPERADRESARI SI BUTOANELE DE ACTIUNI
TN PREZENTARI

1. Ce este hiperadresarea? Care este destinatia hiperadresarilor?
2. Cum arata indicatorul dupa plasarea lui pe hiperadresare?
3. Cum de inserat in diapozitivul prezentarii o figura? Cum de formatat figura?

UTILIZAREA HIPERADRESARILOR

Voi deja stiti, Tn timpul demonstrarii prezentdrii se poate modifica succesiuni vizionarii
diapozitivelor. Pentru aceasta se foloseste butonul de dirijare cu vizionarea, ce apar in pro-
cesul demonstrarii in coltul stang de jos al diapozitivului. De asemenea pentru dirijarea cu
vizionarea prezentarii se poate de folosit hiperadresarile.

Hiperadresarea in prezentari ca si pe paginile web, poate fi legatd cu obiecte text sau
grafice de pe diapozitiv si asigura trecerea la vizionarea unei oarecare pagini web sau a altui
diapozitiv al prezentdrii, deschiderii unui anumit document, de expediat o scrisoare prin
posta electronica si a

Pentru a crea pe diapozitiv o hiperadresare pentru trecerea la vizionarea altui diapozitiv
al prezentarii, este necesar:

1 De ales obiectul grafic sau de marcat fragmentul de text de pe diapozitiv, cu care va
fi legatd hiperadresarea.

2. De executat Inserare = Referintda => Hiperadresare.

3. De selectat Tn domeniul Legarecu butonul locul Tn document in fereastra Adauga-
re hiperadresare, ce s-a deschis (fig. 3.14).

4. De selectat diapozitivul necesar in domeniul Selectati loc in document.

5. Actionati butonul OK.

in timpul demonstrarii conform alegerii obiectului, legat cu hiperadresarea, se va petrece
trecerea la diapozitivul stabilit.

z D
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Fig. 3.14. Fereastra Adaugare hiperadresare

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Datorita folosirii hiperadresarilor se poate asigura nu numai trecerea de pe un diapozitiv
la altul al aceleeasi prezentdri, dar si la alte fisiere si pagini web.

Daca n timpul stabilirii hiperadresarii in fereastra Adaugare hiperadresare de ales in do-
meniul Legare cu butonul fisierul, pagina web, atunci se poate de ales fisierul sau adresa
paginii web, la care se va petrece trecerea conform hiperadresarii (fig. 3.15).

Fig. 3.15. Inserarea hiperadresarii pentru trecerea la pagina web
in cazul daca hiperadresarea este destinata pentru vizionarea paginii web, atunci dupa se-
lectarea ei in timpul demonstrarii prezentarii se va deschide fereastra browser-ului si se va
oglindi pagina web, adresa careia a fost scrisd n randul adreselor.
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Daca hiperadresarea este setatd la revizuirea unui oarecare fisier, atunci se va deschide
fereastra programului, care este destinata pentru lucru cu fisierele de acest tip, si in mediu
programului se va deschide fisierul selectat.

De exemplu, dacd in timpul credrii hiperadresarii am selectat un fisier text, atunci dupa
selectarea hiperadresarii se va deschide fereastra procesorului de text si in ea se va incdrca
documentul ales.

Dupa inchiderea ferestrei programului demonstrarea prezentarii va continua, Tncepand
cu diapozitivul cu hiperadresare.

UTILIZAREA BUTOANELOR DE ACTIUNE TN PREZENTARI
Altd posibilitate de a dirija vizionarea prezentarii este folosirea butoanelor de actiune.
Butoanele de actiune au imagine proprie si denumire. Pentru majoritatea din ele este deter-
minatd de la bun Tnceput actiunea: de asigurat trecerea la vizionarea anumitor diapozitive
sau de executat alte actiuni (tab.3.1).

Tabelul 3.1
Destinatia unor butoane de actiuni

Imaginea Denumirea Destinatia
inapoi/inainte  Trecerea la precedentul/unnatorului diapozitiv

Lainceput/La  Trecerea la primul/ultimul diapozitiv al prezentarii
sfarsit
Ia Acasa Trecerea la diapozitivul stabilit; de reguld, la unul
astfel, de la care se executa trecerea conform hiperadre-
sarii la alte diapozitive
Tntoarcerea Trecerea la diapozitivul, care numai ce era vizionat si
de pe care s-a petrecut trecerea la diapozitivul cu buton

I:I Setata Setarea oricdrei actiuni posibile

Pentru inserarea butonului de actiuni pe diapozitiv este necesar:
1 De executat Inserare =>Imagini =>Figuri.
2. De selectat imaginea butonului necesar din grupul Bu-
toane actiune.
3. De ales locul pe diapozitiv, unde se planifica amplasarea
butonului
4. De selectat in fereastra Setare actiune, ce s-a deschis (fig.
3.16), in lista Tranzitie conform hiperadresare diapozitivul
sau alt obiect, la care se va efectua trecerea dupa selectarea
butonului.
5. De actionat butonul OK.
Dupa inserare se poate de formatat butonul de actiuni, folo-
sind mijloacele, pe care de acum le cunoasteti.
6. Tn timpul demonstrarii prezentarii butoanele de actiuni, ca
Fig. 3.16. Fereastra Setare i hiperadresarea, asigura trecerea la diapozitivul stabilit al
actiuni prezentdrii sau la alt obiect. Indicatorul dupa stabilirea pe ele
Tsi modifica aspectul sdu, ca si pe liiperadresari.
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Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

In prezentari se pot seta actiuni, care se vor executa nu numai dupa selectarea obiectului
text sau grafic, dar si dupa stabilirea pe el al indicatorului. Pentru aceasta este necesar:

1. De selectat obiectul, destinat setarii actiunilor.

2. De executat Inserare => Referinta =>Actiune.

3. De selectat in fereastra Setare actiuni eticheta Dupa clicul cu mouse-ul - pentru
setarea actiunilor dupa selectarea obiectului sau etichetei La stabilirea indicatorului mou-
se-ului, daca actiunea trebuie sa se petreaca dupa stabilirea indicatorului.

4. De ales actiunea, care va avea loc dupa selectarea obiectului sau stabilirii pe el a
indicatorului Tn timpul demonstrarii prezentarii:

. De trecut conform hiperadresarii - pentru alegerea diapozitivului prezentarii,
termindrii demonstrarii, trecerii la vizionarea paginii web sau a altei prezentari, lansarii unui
oarecare fisier Tn executie;

. Lansarea unui program - pentru selectarea unui fisier executabil, care va fi lansat;
. Sunet - pentru selectarea efectului sonor;
. Marcare - pentru Tmprejmuirea obiectului cu chenar.

5. De selectat butonul OK.

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.

Asigurati tranzitia Tntre diapozitivele prezentarii cu utilizarea hiperadresarilor si a butoa-
nelor actiune.

1. Deschideti o prezentare, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.3\model.
pptx.

2. Inserati o hiperadresare pentru trecerea de pe diapozitivul cu titlul Tipuri diagrame
pe alt diapozitiv al prezentarii. Pentru aceasta:

1 Marcati pe diapozitivul cu titlul Tipuri diagrame textul Diagrama cu coloane.

2. Executati Inserare = Referintd => Hiperadresare.

3. Alegeti in domeniul Legare cu butonul locul in document.

4. Selectati diapozitivul cu titlul Diagrama cu coloane in domeniul Selectare loc in
document.

5. Actionati butonul OK.

6. Repetati actiunile indicate mai sus pentru crearea hiperadresarilor la diapozitivele
cu titlurile Diagrama cu sectoare si Digrama cu puncte.

3. Inserati butoane actiune pe diapozitivele prezentarii pentru trecerea pe diapozitivul
cu titlul Tipuri diagrame. Pentru aceasta:

1. Treceti pe diapozitivul cu titlul Diagrama cu coloane.
Executati Inserare => Imagini => Figuri.

Selectati imaginea butonului Acasa |QJ| in grupul Butoane actiuni.

Alegeti locul pe diapozitiv, unde se prevede amplasarea butonului.

Selectati n lista Trecere conform hiperadresare comanda Diapozitiv.

. Selectati in fereastra Hiperadresare la diapozitiv titlul diapozitivului Tipuri dia-
grame.

oA ® N



d Capitolul 3

7. nchideti fereastra actionand butonul OK.
8. Repetati actiunile indicate mai sus pentru crearea hiperadresarilor la diapozitivele
cu titlurile Diagrama cu sectoare si Digrama cu puncte.

9.  Amplasati pe diapozitivul cu titlul Tipuri diagrame butonul actiune Pentru setare  |.
Selectati in lista Trecere conform hiperadresarii actiunea Terminare demonstrare.

4. Lansati demonstrarea.

5. Executati trecerea consecutiva de pe diapozitivul cu titlul Tipuri diagrame pe di-
apozitivele cu diagrame, folosind hiperadresarile. ntoarceti-va la diapozitivul Tipuri dia-
grame cu folosirea butoanelor actiune. Terminati demonstratia prin selectarea butonului de

actiuni cu setare.

Cel mai importatnt in acest punct

De dirijat vizionarea prezentarii se poate cu folosirea hiperadresarilor si butoanelor de
actiune.

Hiperadresarea poate fi legatd cu obiecte text sau grafice de pe diapozitiv si asigura tre-
cerea la vizionarea miei oarecare pagini web sau a altui diapozitiv al prezentarii, deschiderii
unui anumit document, de expediat o scrisoare prin posta electronica si a. Pentru inserarea
pe diapozitiv a hiperadresarii pentru trecerea pe alt diapozitiv al prezentarii, este necesar,
de ales obiectul, de executat Inserare => Referinta => Hiperadresare, de selectat in do-
meniul Legare cu butonul locul in document, de selectat diapozitivul necesar ih domeniul
Selectati loc in document.

Butoanele de actiune au imagine proprie si denumire. Pentru majoritatea din ele este
predefinita actiunea: de asigurat trecerea la vizionarea anumitor diapozitive sau de executat
alte actiuni. Pentru inserarea butonului de actiuni pe diapozitiv este necesar de executat In-
serare =>Imagini => Figuri, de selectat imaginea butonului necesar din grupul Butoane
actiune, de ales locul pe diapozitiv, unde se planificd amplasarea butonului, de selectat in
lista Trecere conform hiperadresarii diapozitivul sau alt obiect, la care se va efectua tre-
cerea dupa selectarea butonului.

Raspundeti la intrebari

1°. Cu care obiecte de pe diapozitiv poate fi legatd o hiperadresare?

2'. La care obiecte se poate executa trecerea dupa selectarea hiperadresarii pe diapozitivul
prezentarii in timpul demonstrarii?

3'. Cum de creat o hiperadresare pentru trecerea la vizionarea unui anumit diapozitiv in
timpul demonstrarii?

4". Cum de creat o hiperadresare pentru trecerea la vizionarea pagini web in timpul de-
monstrarii?

5". Cum de se ntors la demonstrarea prezentarii, daca a fost selectata hiperadresarea, care
a deschis fereastra procesorului de text?

6". Ce fel de butoane de actiune exista? Numiti destinatia lor.

7*. Cum de inserat butoanele actiune in diapozitiv si de setat actiunea lor?

8'. Cum de setat executarea actiunilor dupa stabilirea indicatorului pe obiectul grafic al
diapozitivului Tn timpul demonstrarii prezentarii?
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indepliniti insarcinarile

P. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.3\insarci-
narea 3.3.1.pptx, Inserati hiperadresarea pentru trecerea de pe diapozitivul cu numele
Cuprins la alte diapozitive al prezentarii. Inserati butoane de actiune pe diapozitivele 3-5
al prezentarii la diapozitivul cu titlul Cuprins. Amplasati pe diapozitivul cu titlul Cuprins
butoane de actiune pentru terminarea demonstrarii prezentarii, Vizionati prezentarea n
regim demonstrare. Convingeti-va, cd hiperadresarea si butoanele de actiune functio-
neaza corect. Salvati prezentarea Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea
3.3.1.pptx.

2*, Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.3\insar-
cinarea 3.3.2.pptx, Inserati hiperadresari pentru trecerea de pe diapozitivul cu numele
7minuni ale Ucrainei la alte diapozitive ale prezentdrii. Inserati butoane de actiune pe
diapozitivele 3-9 ale prezentarii pentru trecerea la diapozitivul cu titlul Cuprins. Ampla-
sati pe diapozitivul cu titlul 7minuni ale Ucrainei o hiperadresare, legand-o cu un obiect
grafic pentru trecerea la pagina web 7 minuni ale Ucrainei (7chiudes.in.ua). Vizionati
prezentarea in regim demonstrare. Convingeti-va, ca hiperadresarea si butoanele actiune
functioneaza corect. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarci-
narea 3.3.2.pptx,

3*. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.3\insdrci-
narea 3.3.3.pptx, Inserati hiperadresari pentru trecerea de pe diapozitivul cu numele Cu-
lorile anului la alte diapozitive ale prezentarii, legandu-le cu imagini respective. Inserati
hiperadresari pe diapozitivele 3-6 ale prezentarii la diapozitivul cu titlul Culorile anului,
legandu-le cu imaginea nourasului Tn coltul drept de jos al diapozitivului. Amplasati pe
diapozitivul cu titlul Culorile anului butoane de actiune pentru terminarea demonstrarii
prezentdrii. Vizionati prezentarea in regim - demonstrare. Convingeti-va, ca hiperadre-
sarea si butoanele actiune functioneaza corect. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in
fisierul cu numele Tnsarcinarea 3.3.3.pptx,

4". Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.3\insar-
cinarea 3.3.4.pptx, Adaugati un diapozitiv, care va contine cuprinsul prezentarii, Setati
navigarea prin diapozitive, folosind hiperadresarile si butoanele de actiune. Adaugati un
element de dirijare pentru terminarea demonstrarii. Vizionati prezentarea Tn regim - de-
monstrare. Convingeti-va, cd hiperadresarea si butoanele de actiune functioneaza corect.
Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea 3.3.4.pptx,

LUCRAREA PRACTICA NR. 2

»Proiectarea si elaborarea prezentarii conform criteriilor determinate. Elemente de

dirijare ale prezentatiilor”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar

- igienice.
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1 Elaborati structura si scenariul prezentdrii pe tema O zi a mea, care trebuie sa con-
tina cinci diapozitive. Tn scenariu prevedeti prezenta diapozitivelor cu cuprinsul prezentarii,
cu digrama distribuirii timpului pe parcursul zilei, cu imaginile ocupatiilor voastre pe par-
cursul zilei.

2. Creati diapozitivele prezentarii conform scenariului.

3. Stabiliti tema definitivarii Rafinatd. Alegeti gama de culori Aflnent.

4. Inserati pe diapozitive imagini din colectia de imagini Microsoft Office conform
titlurilor diapozitivelor.
5. Inserati pe unul din diapozitive o diagrama cu sectoare a repartizarii timpului pe

parcursul zilei conform urmatoarelor date: pentru somn, elevul cheltuieste 35 % ale zilei,
pentru Tnvatdmant 30 %, pentru ocupatia cu sportul - 5 %, pentru ajutorarea parintilor,
odihna si distractii - 30 %.

6. Setati navigarea prin diapozitivele prezentarii, folosind:

. hiperadresari pentru trecerea de pe diapozitivul cu cuprins la alte diapozitive;

. butoane de actiune pentru trecerea de la alte diapozitive la diapozitivul cu cuprins.

7. Adaugati la diapozitivul cu continut butoane de actiune pentru terminarea demon-
strarii prezentarii.

8  Vizionati prezentarea in regim - demonstrare. Convingeti-va, ca hiperadresarea si
butoanele de actiune functioneaza corect.

9. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica

nr_2.pptx.

O 3.4. ADAUGAREA DATELOR AUDIO $I VIDEO IN
PREZENTARE

1 Care este destinatia substituentilor locului de completare de pe diapozitivele pre-
entarii?
2. Fisierele caror formate contin date video, date audio?

PR

ADAUGAREA VIDEO LA DIAPOZITIVELE PRZENTARII

La prezentari se pot adduga date multimedia: imagini animate, fisiere audio si video, de
inregistrat supraveghere sonora.

Fisierul video pentru addugare la prezentare trebuie sa fie montat si salvat in prealabil Tn
formatele vmyv, avi, mp4, swf sau in altul compatibil.

Pentru addugarea de video pe diapozitiv trebuie:

1 De executat Inserare => Continut media => Vuleo=>Vuleo dinfisier sau de se-
lectat butonul Inserare clip din colectie n substituentul locului de completare al diapozi-
tivului.

2. De ales in fereastra Kk Inserare video fisierul necesar.

3. De selectat butonul Inserare.
n timpul inserarii in acest mod afilmul video va fi incorporat in prezentare. Dupa salvare

dimensiunea fisierului prezentarii se va mari cu dimensiunea filmului video.
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Daca la ultimul pas al algoritmului prezentat in loc de selectarea butonului Inserare de
deschis lista acestui buton si de ales comanda Legare cui fisierul, atunci fisierul nu va fi
imbricat Tn prezentare, in loc de acesta va fi inserata referinfa la el. Dimensiunea fisierului
prezentarii Tn acest caz nu se mareste.

Atragem atentia voastra, daca planificati de trecut prezentarea cu video pe alt calculator,
atunci Tnainte de legarea fisierul cu video este necesar de-1 amplasat in acelasi folder, in care
este salvatd prezentarea, si de trecut impreuna ambele fisiere.

Lucrul de mai departe cu video prin ambele metode de addugare va fi acelasi.

Dupa adaugarea video prin oricare din metodele descrise se petrec astfel de actiuni:

imaginea primului cadru video va apdrea pe diapozitiv;

sub imagine va fi plasat panelul de dirijare cu vizionarea video;

pe Ribbon va aparea compartimentul temporar Instrumente pentru Tnregistrare
video cu etichetele Format si Creatii video (fig. 3.17).

Fig. 3.17. Diapozitivul prezentdrii cu video inserat

SETAREA VIDEO TN PREZENTARI
Folosind elementele de dirijare ale etichetei Format (fig. 3.18), se poate viziona video,
seta luminozitatea, contrastul, gama de culori, de ales stilul definitivarii chenarului, n inte-
riorul cdreia se va petrece demonstrare video, si altele. Cu ajutorul butonului Substituent se
poate selecta o imagine, care se va reprezenta pe diapozitiv inainte de lansarea video.

Fig. 3.18. Eticheta Format
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Elementele de dirijare de pe eticheta Reprezentare sunt destinate pentru setarea para-
metrilor de reprezentare video Tn timpul demonstrarii prezentarii (fig. 3.19).

n3iM T Ak AH FtUtn T ,I*.,h | pdi'u #TNe *b-w =-1r"- INTpuTH
Tl =
Ko T MF Kk TV L aficomiihiems:
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Ii;iBid!7ii i o=
Fig. 3.19. Eticheta Reprezentare

Dupa selectarea butonului Retezare video inregis-
trare se deschide fereastra Montare video (fig. 3.20),
in care se poate stabili durata reprezentarii, indicand
de la ce timp de la inceputul video de Tnceput repre-
zentarea lui si in care moment de terminat. Timpul
poate fi stabilit cu folosirea cAmpurilor respective cu
contoare sau deplasand culisoarele: cel verde sem-
nifica timpul de Tncepere al reprezentarii, cel rosu
- finalizarea reprezentarii. La alegerea butonului OK
setarile se pastreazd, fereastra Montare video se in-
chide. La necesitate setdrile Tndeplinite se pot modifi-
ca, pentru cd modificarea Tnsasi a fragmentului video

nu se petrece.
Contoarele Aparitie si Disparitie in grupul Re-
Fig. 3.20. Fereastra Montare video  dactare al etichetei Reprezentare este destinat pentru
stabilirea duratei efectelor corespunzatoare, care pot fi
folosite la Tnceputul si sfarsitul video.
n grupul Parametri video elementele de dirijare sunt destinate pentru executarea a astfel
de setdri:
Volumul sunetului stabilirea volumului sunetului in fragmentul video inserat;
inceputul - alegerea modalitatii de lansare a reprezentarii video: dupa cheul cu
butonul stang al mouse-ului sau automat dupa deschiderea diapozitivului. Implicit reprezen-
tarea video Tncepe dupa cheul cu butonul stang al mouse-ului;
Reprezentare pe ecran intreg - selectarea regimului de reprezentare video: in-
tr-un domeniu marginit al diapozitivului sau Tn regim de ecran intreg;
De ascunsin lipsa reprezentarii - stabilirea regimului reprezentarii sau ascunderii
al domeniului de reprezentare video pana la inceputul sau terminarea reprezentarii;
Reprezentare continua stabilirea regimului de repetare al reprezentarii video dupa
terminarea lui pana la terminarea vizionarii diapozitivului;
Reintoarcerea dupa reprezentare stabilirea regimului de reprezentare a primului
cadru video dupd terminarea reprezentarii fragmentului video.
in timpul demonstrarii prezentarii panelul de dirijare pentru reprezentarea video este
amplasat in partea de jos a domeniului de reprezentare (fig. 3.21). Folosindu -1, se poate
Tncepe sau termina reprezentarea video, de stabilit volumul sunetului.
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La prezentdri de asemenea se poate adauga imagine
animata din colectia Microsoft Office. Pentru aceasta este
necesar de executat Inserare => Continut media =5Video
=> Fisier video din colectia grafica. Ca rezultat se deschi-
de panelul llustrate, care va contine schitele imaginilor.

n coltul fiecaror schite se contine Tnsemnarea ; ' Pentru

a stabili astfel de imagine pe diapozitiv, este necesar de

selectat schita ei. De prelucrat imaginea animata se poate

ca pe o imagine grafici obisnuitid. Animatia se va repre- Fig. 3.21. Panelul de dirijare al re-
zenta numai in timpul demonstririi prezentirii. Dirijarea Prezentarii video in timpul demon-
cu reprezentarea animatiei nu est prevazuta. strarit prezentaril

ADAUGAREA S| SETAREA SUNETULUI

La prezentdri se poate adauga de asemenea si fisiere sonore si efecte sonore,

in programul PowerPoint este prevazut lucrul cu fisierele sonore ce poseda formatele
aiff, au, midi, mp3, wav, wma.

Pentru addugarea fisierului sonor la prezentari este necesar:

1 De executat Inserare => Continut media =>Audio => Audio dinfisier.

2. De selectat un fisier audio in fereastra Inserare sunet.

3. De selectat butonul Inserare sau comanda Legare cu fisierul din lista acestei comenzi.

Dupa addugarea fisierului sonor se vor petrece astfel de actiuni:

pe diapozitiv va aparea semnul ;
sub semn se va afla panelul de dirijare cu redarea sunetului

> 4 "

» Pe Ribbon va aparea compartimentul temporar Instrumente pentru inregistrari
audio cu etichetele Format si Reprezentare (fig. 3.22).

Fig. 3.22. Adaugarea fisierului sonor pe diapozitivul prezentarii
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Daca executdam Inserare => Continut media =>Audio => Audio din colectie grafica,
atunci se poate de selectat un fisier sonor pe panelul llustrate, ce se deschide. Fiecare schi-
k
ta a fisierului sonor contine pictograma . Dupa alegerea schitei fisierul sonor va fi
addugat la prezentare, la fel ca si in cazul inserarii audio din fisier.

Elementele de dirijare de pe eticheta Format se pot folosi pentru fonnatarea pictogramei
fisierului sonor. Setarea ce se executad cu elementele
de dirijare ale etichetei Reprezentare, sunt analogice
la cele de setare video. Dupa alegerea butonului Re-
tezare audio se deschide fereastra Atenuarea audio
(fig. 3.23), In care se poate alege timpul inceputului si
terminadrii redarii sunetului.

Fia 3.23. Retezarea audio Daca in lista inceput din grupul Parametri audio

al etichetei Reprezentare de ales comanda Pentru

toate diapozitivele, atunci in timpul demonstrarii prezentdrii reprezentarea sunetului nu se

termina dupa trecerea la urmatorul diapozitiv, dar va dura pana la terminarea compozitiei
muzicale sau terminarea demonstrarii prezentarii.

in timpul demonstrarii prezentdrii pentru inceputul reprezentdrii sunetului este necesar

de selectat butonul lansdrii de pe panelul de dirijare, care apare dupa plasarea indicatorului

pe semnul

INREGISTRAREA SUPRAVEGHERII SONOR

Uneori este util de completat prezentarea cu ghidare sonora, adica cu o Tnregistrare sono-

rd a comentariilor.

Pentru crearea supravegherii sonore se poate folosi programul de Tnregistrare al sunetu-
lui, ce intrd Tn componenta sistemului operational, si a altor programe de Tnregistrare ale
sunetului. Cu folosirea lor se poate Tnregistra comentariile, care sunt necesare de addugat la
prezentare, si de salvat fisierul sonor obtinut. Dupa aceasta fisierul sonor se poate adauga la
prezentare astfel, cum a fost descris mai sus.

De Tnregistrat supravegherea sonora se poate nemijlocit cu folosirea redactorului de pre-
zentari. Pentru aceasta este necesar:

1 De executat Inserare => Continut media =>Audio => Tnregistrare audio.

2. De introdus denumirea fragmentului sonor in cAmpul Denumire in fereastra inregis-
trare sunet ce se deschide (fig. 3.24).

3. De selectat butonul #

4. De pronuntat textul necesar in microfon.

5. De oprit inscrierea prin selectare a butonului [-m

Tnregistrarea se poate asculta, alegand butonul | »
si In caz de necesitate de executat repetarea nregis-
trarii. Fragmentul creat se insereaza in prezentare
prin selectarea butonului OK. Setarile ulterioare sunt
Fig. 3.24. Tnregistrare audio analogice setarilor pentru fisierele sonore inserate.
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ADAUGAREA EFECTELOR SONORE

In prezentdri se pot adauga efecte sonore, care se vor reda dupa alegerea anumitor obiecte
text sau grafice sau prin plasarea indicatorului pe ele.

Pentru aceasta este necesar:

1 De selectat obiectul text sau grafic pe diapozitiv, pentru care este aplicat efectul
sonor.

2. De executat Inserare =>Referinta => Actiune.

3. De ales eticheta Dupa clicul cu mouse-ul sau Dupa plasare indicatorului mou-
se-ului in fereastra Setare actiune, ce se deschide.

4. De stabilit validarea Sunet.

5. De ales in lista efectul sonor dorit sau comanda Alt sunet pentru alegerea sunetului
din figier.

6. De selectat butonul OK.

Redarea efectului se va efectua in timpul demonstrarii prezentarii, daca utilizatorul va

alege obiectul sau va plasa pe el indicatorul.

€ L Lucram la calculator )

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

1 Addugati la prezentare video din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Video\gandac.
mov. Inserati un frontispiciu pentru video. Setati reprezentare pe parcursul a 10 s. Pentru
aceasta:

1. Deschideti prezentarea, de exemplu Capitolul 3\Punctul 3.4\model.pptx,

2. Inserati pe al doilea diapozitiv video din fisierul gandac.mov, ce este amplasat in
folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4\Video. Pentru aceasta:

1 Treceti pe diapozitivul al doilea.

2. Alegeti in substituentul locului de completare butonul Inserare clip din

colectie &3-

3. Alegeti in fereastra Inserare video fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Video\gan-
dac.mov.

4. Actionati butonul Inserare.

3. Addugati un frontispiciu pentru video din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Foto\
gandac.jpg. Pentru aceasta:

1. Executati Instrumentepentru inregistrare video => Format =PVinieta2 =M magi-
ne dinfisier.

2. Alegeti fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Foto\gandac.jpg.

3. Actionati butonul Inserare.

4. Redactati video pentru reprezentare pe durata de 10 s. Pentru aceasta:

1. Executati Instrumente pentru inregistrari video =>Creatii video => Retezare video.

De stabilit timpul terminarii 00:10, folosind contorul Timpul terminarii sau glisand cu-
lisorul rosu.

Selectati butonul OK.

2 Vinieta si frontispiciu sunt sinonime.
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2. Adaugati la diapozitivul trei sunet dinfisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Sunet\zborul
bondarului.mp3. Setati reprezentarea automata a lui cu cresterea intensitatii sune-
tuluipe durata de 2 s. Durata sunetului -12 s. Pentru aceasta:Executati Inserare =>
Continut media ~ Audio =z>Audio dinfisier

1 Executati Inserare =>Continut media =>Audio = Audiodinfisier

2. Alegeti In fereastra Inserare sunet fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Sunet\zborul

bondarului.mp3.

3. Alegeti n lista butonului Inserare comanda Legare cu fisierul.

Executati Instrumente pentru inregistrare audio => Redare.

Stabiliti valoarea 02,00 pe contorul Crestere in grupul Redactare.
Alegeti n lista inceput al grupului Parametri audio valoare Automat.
Stabiliti durata sunetului 12 s.

2. inscrieti o supraveghere sonora pentru al patrulea diapozitiv, folosind textul din

fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Text\fluturi.docx. Pentru aceasta:

1 Executati Inserare => Continut media =>Audio *nregistrare audio.

2. Culegeti denumirea Fluturi inh cAmpul Denumire in fereastra inregistrare sunet.

3. Selectati butonul #

4. Cititi in fata microfonului in voce textul prezentat in fisierul Capitolul 3\Punctul

3.4\Text\fluturi.docx.

5. Opriti Tnregistrarea prin selectarea butonului | m

6.  Ascultati Tnregistrarea executata selectand butonul

7. Actionati butonul OK.

3. Lansati demonstrarea prezentarii. Convingeti-va in corectitudinea reprezentarii vi-
deo, sunetului, supravegherii sonore.

4. Salvati prezentarea n folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

~No ok

Y  Cel mai importatntin acest punct

La prezentari se pot adduga date multimedia: imagini animate, fisiere audio si video, de
inregistrat supraveghere sonord, de adaugat efecte sonore.
Pentru adaugarea video pe diapozitiv trebuie de executat Inserare => Continut media

=> Video =>Vuleo dinfisier sau de selectat butonul Inserare clip din colectie . n sub-
stituentul locului de completare al diapozitivului de ales fisierul necesar, de selectat butonul
Inserare, sau comanda Legare cu fisierul, din lista acestui buton.

Folosind elementele de dirijare ale etichetei Format a compartimentului temporar In-
strument pentru Tnregistrare video se poate viziona si redacta video.

Elementele de dirijare de pe eticheta Reprezentare sunt destinate pentru setarea parame-
trilor de reprezentare video n timpul demonstrarii prezentarii.

Pentru adaugarea fisierului sonor la prezentdri este necesar de executat Inserare => Con-
tinut media =>Audio => Audio dinfisier, de selectat un fisier audio si butonul Inserare sau
comanda Legare cu fisierul din lista acestui buton.

Pentru crearea si Tnserarea supravegherii sonore pe diapozitiv se poate de executat In-

serare => Continut media => Audio =>1inregistrare audio, de selectat butonul de

pronuntat textul necesar in microfon, de oprit inscrierea prin selectarea butonului
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in prezentdri se pot adduga efecte sonore, care se vor reda dupa alegerea anumitor
obiecte text sau grafice sau prin plasarea indicatorului pe ele. Pentru aceasta este necesar de
selectat obiectul, de executat Inserare => Referintd => Actiune, de ales eticheta Dupa cli-
cul cu mouse-ul sau Dupa plasare indicatorului mouse-ului, de stabilit validarea Sunet,
de ales n lista efectul sonor dorit.

Raspundeti la intrebari

P. Cum de adaugat video intr-un diapozitiv al prezentarii?

2*, Prin ce se deosebeste rezultatul selectarii butonului Inserare de la rezultatul executarii
comenzii Legare cu fisierul din lista acestui buton Tn timpul adaugarii video la prezentare.

3*. Ce setdri video se pot executa in prezentare?

4". Ce parametri ai reprezentarii video se pot seta?

5°. Cum se poate dirija vizionarea video n timpul demonstrarii prezentarii?

6°. Pentru ce se foloseste comanda Inserare => Continut media => Vuleo=$ Fisier video
din colectia grafica?

7°. Cum de adaugat sunet dintr-un fisier sonor in diapozitivul prezentarii?

8". Ce setari ale sunetului se pot executa in prezentare?

9'. Ce trebuie de executat pentru nregistrarea supravegherii sonore?

I0". Cum de adaugat efecte sonore la obiectele text si grafice ale prezentarii?

indepliniti Tnsarcinarile

1°. Creati prezentarea Ariciul. Pe primul diapozitiv culegeti denumirea prezentarii si
numele vostru. Pe la doilea diapozitiv al prezentdrii inserati video din fisierul Capitolul
3\Punctul 3.4\Video\ariciul.mov. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu
numele Tnsarcinarea 3.4.1.pptx,

2". Creati prezentarea Broasca testoasa Pe primul diapozitiv culegeti denumirea pre-
zentarii si numele vostru. Pe al doilea diapozitiv al prezentarii inserati video din fisierul
Capitolul 3\Punctul 3.4\Video\broasca testoasa.mov. Setati durata video 5 s, Tncepand
de lanceput. Lansarea video - automatd, in regim de ecran intreg. Inserati un frontispiciu
pentru video din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Foto\broasca testoasa.jpg. Salvati pre-
zentarea Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsdrcinarea 3.4.2.pptx,

3'. Creati prezentarea Broasca testoasa. Pe primul diapozitiv culegeti denumirea pre-
zentarii si numele vostru. Inserati pe al doilea diapozitiv primele patru filme video, gasite
in colectia Microsoft Office. Salvati prezentarea n folder-ul vostru in fisierul cu numele
insdrcinarea 3.4.3.pptx,

4". Deschideti prezentarea Capitolul 3\Punctul 3.4\ insarcinarea 3.4.4.pptx, Inserati
n diapozitivul al doilea sunetul din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.4\Sunet\muzica.mp3,
Setati redarea sunetului fara terminare in timpul trecerii la vizionarea urmatoarelor diapo-
zitive. Salvati prezentarea n folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea 3.4.4.pptx,

5°. Deschideti prezentarea Capitolul 3\Punctul 3.4\ Tnsarcinarea 3.4.5.pptx, inregis-
trati o supraveghere sonord la diapozitivele prezentarii, folosind textul din fisierul Capi-
tolul 3\Punctul 3.4\Text\animale.docx, Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul
cu numele Tnsarcinarea 3.4.5.pptx.
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6". Deschideti prezentarea Capitolul3\Punctul3.4\ insarcinarea3.4.6.pptx. Ada-

ugati la obiectele grafice ale prezentdrii efecte sonore corespunzator continutului

-~.x",imaginilor. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea
) iw 3.4.6.pptx,

7* Elaborati structura si scenariul si creati o prezentare pe tema Clasa mea. Adaugati

video, pe care l-ati facut in clasa voastra. Tnregistrafi supravegherea sonora cu povesti-

rea despre clasa voastra.
a 3.5. ELEMENTE DE ANIMATEIE TN PREZENTARI

F~7 1. Ce efecte de animatie se folosesc in timpul crearii clipurilor?

L 12. Cum de adaugat efecte sonore la obiectele text si grafice ale prezentarii?
3. Ce evenimente se pot petrece cu obiectele formei in proiectele, create in mediul La-
zarus?

EFECTE DE ANIMATIE IN TIMPUL TRANZITIEI DIAPOZITIVELOR

O particularitate a prezentarilor este posibilitatea adaugarii efectelor de animatie la diapo-
zitive si la unele obiectele ale lor aparte. Aceasta asigurd o luciditate mai mare si dinamism
in demonstrare, iar carezultat - o eficacitate mai mare a prezentarii.

Efectele de animatie, legate de diapozitive, se redau in timpul schimbarii diapozitivelor.
Aceste efecte se numesc efecte de treceri. Ele sunt asemanatoare cu efectele, ce se folosesc
in timpul crearii filmelor video pentru schimbarea cadrelor. Acesta poate fi unul si ace-
lasi efect pentru schimbarea tuturor diapozitivelor sau diferit la trecerea intre diapozitive.
Schimbarea diapozitivelor poate fi supravegheata cu efecte sonore.

Pentru a aplica la diapozitiv efecte de trecere animate, este necesar:

1 De selectat diapozitivul, pentru trecerea la care voi doriti s& aplicati efect de ani-
matie.

2. De selectat eticheta Tranzitii.

3. De ales in grupul Tranzitie la acest diapozitiv schita efectului necesar (fig. 3.25)

11ryy-m «>:NNANKI rygitiL* i ftmn 3nHuU-c rw H ir-t Ne ui
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Fig. 3.25. Schitele efectelor de animatie de pe eticheta Tranzitii

Diferite efecte de animatie ale diapozitivelor prezentarii au proprietatile lor: directia tre-
cerii, aspectulfigurii geometrice, ce este folosita Tn animatie, timpul redarii si altele.
Valorile proprietdtilor efectelor de animatie se pot modifica, selectand butonul Para-

metri efecte de pe eticheta Tranzitii. Dupa selectarea acestui buton se deschide lista
valorilor accesibile ale proprietatii efectului ales.
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Pentru inserarea duratei efectului este necesar de stabilit timpul dorit in secunde, folosind
campul cu contorul Durata.

Pentru utilizarea efectului sonor, ce va supraveghea trecerea la diapozitivul ales, este
necesar de selectat sunetul dorit in lista Sunet.

Pentru vizionarea schimbarii diapozitivelor cu valorile stabilite ale efectelor de animatie

si sunet se poate selecta butonul Previzualizare . Daca rezultatul va satisface, atunci

se poate trece la alegerea efectului pentru alt diapozitiv. Tnsd nu se recomanda de folosit diferite
efecte pentru diapozitivele aceleeasi prezentari. Daca dorifi sa aplicati efectul ales pentru trece-
rea Tntre toate diapozitivele prezentdrii, este necesar de selectat butonul Aplica la toate.

Totodata, se poate alege evenimentul, dupa care se va petrece schimbarea diapozitivelor:
dupa cheul butonului stang al mouse-ului sau peste mi interval oarecare de timp. Pentru
alegere este necesar de se folosit de elementele corespunzdtoare de dirijare n grupul Cro-
nometraj al etichetei Tranzitii (fig. 3.26). Acest parametru se poate aplica pentru toate
diapozitivele prin selectarea butonului respectiv.

MoitfT  MMe-IDK. 3TjK[i - Auli
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Fig. 3.26. Grupul Cronometraj al etichetei Tranzitii

Daca ati hotdrat de eliminat efectele de animatie ale trecerii de pe diapozitiv, atunci trebu-
ie de selectat schita efectului Nu este n grupul Tranzitie la acest diapozitiv.

APLICAREA EFECTELOR DE ANIMATIE LA OBIECTELE DIAPOZITIVELOR

Efectele de animatie, legate cu obiectele diapozitivelor, sunt impartite Tn patru grupuri (tab. 3.2).

Tabelul 3.2
Efectele de animatie ale obiectelor prezentarii
Grupul efectelor Plctograma Actiunile obiectului in timpul redarii efectului
Intrare Obiectul apare pe diapozitiv
r*
Evidentiere Obiectul Tsi schimba aspectul
lesire Obiectul dispare de pe diapozitiv
Cai deplasare . Obiectul se deplaseaza, Tsi schimba pozi-

tia sa pe diapozitiv

n fiecare grup este un set de efecte de animatie, fiecare avand numele sau si pictograma.
Culoarea pictogramei efectului corespunde culorii pictogramei grupului.
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Diferite efecte de animatie ale obiectelor diapozitivului au diferite proprietafi: directia
efectudrii efectului, numarul de parti, culoarea si altele.
Pentru aplicarea efectelor de animatie la obiectele text si grafice ale diapozitivelor se

folosesc elementele de dirijare ale etichetei Animatie (fig. 3.27).

Fig. 3.27. Eticheta Animatie
Pentru aplicarea efectului asupra obiectului ales urmeaza de selectat schita efectului de
animatie in grupul Animatie. Daca efectul necesar nu se afiseaza pe etichetd, atunci trebuie

de deschis lista prin alegerea butonului Suplimentar * 7ingrupul Animatie sau cu butonul

Adaugare animatie * din grupul Parametri suplimentari de animatie.

Dupa aplicarea efectului de animatie alaturi cu obiectul de pe diapozitiv apare un semn
cu numar, care Tnseamna numarul acestui efect n succesiunea efectelor pe acest diapozitiv.
Pentru efectele de animatie ale obiectelor se pot stabili valorile proprietatilor, selectand
butonul Parametri efecte in grupul Animatie al etichetei
Animatie.
La un obiect se pot adauga cateva efecte de animatie di-
- ferite (fig. 3.28). Pentru adaugarea celui de-al doilea si ur-
matoarelor efecte de animatie este necesar de utilizat butonul
Addaugare animatie.
Modificarea valorilor proprietatilor efectelor de animatie
se poate executa cu folosirea elementelor de dirijare ale gru-
a efecte pului Cronometraj (tab. 3.3).

Tabelul 3.3

Elementele de dirijare pentru setarea efectelor de animatie ale obiectelor diapozitivelor

Elemente de dirijare Destinatia

NtHnr- - Alegerea evenimentului, dupa care se incepe executarea efec-
tului: dupa clicul cu mouse-ul; simultan cu efectul anterior,
peste un anumit interval de timp dupa efectul anterior al altui

obiect
£ ItmK» fiH ; Stabilirea duratei efectului
t S’pmd  HH t Stabilirea retinerii - interval de timp intre declansarea eveni-

mentului si inceputul redarii efectului

Setdri suplimentare se pot stabili, deschizand Domeniu de animatie (fig. 3.29) prin se-
lectarea butonului corespunzitor — pIMIIT. HITNell
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Fig. 3.29. Fereastra programului PowerPoint cu Domeniu de animatie deschis

in Domeniu de animatiese reprezinta informatii despre obiecte si efectele corespunza-
toare lor. De exemplu. Explicatia pictogramelor in randul doi din Domeniu de animatie
sunt prezentate n figura 3.30.

1. Numarul efectului Tn succesiunea 4. Obiectul, la care se aplica efectul.
efectelor de pe diapozitiv.

2. nceputul efectului - dupa clicul 5. Scara timpului. Pozitia marginii de stnga este respon-
cu butonul stang al mouse-ului. sabila de retinere Tnainte de Tnceputul redarii efectului,

pozitia marginii de dreapta - a timpului de terminare.
Lungimea scarii este durata efectului.

3. Efect din grupul Evidentiere. 6. Butonul deschiderii listei cu comenzile efectului.

Fig. 3.30. Explicatii la pictogramele din randul de efecte din Domeniu de animatie

Selectand butonul de deschidere al listei in rdndul de efecte in Domeniu animatie, se
poate modifica valorile altor proprietati ale efectelor de animatie. Alegerea comenzii Pa-
rametri efecte provoaca deschiderea ferestrei de setdri (fig. 3.31), in care se pot stabili
particularitatile inceputului si terminarii efectului, directia miscarii, supravegherea sonora a
efectului, particularitdtile animatiei obiectului text etc.

Pentru efectele, destinate pentru animatia obiectelor text ale diapozitivului, se
poate stabili, daca va fi aplicat efectul la tot textul sau la fiecare paragraf aparte.
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Fig. 3.31. Fereastra setdrilor efectului
Daca la obiect sunt aplicate efectele din grupul Cai deplasare, atunci in procesul de seta-
re se poate modifica traiectoria miscarii lui, deplasdnd marcajele inceputului (marcaje verzi)
si de terminare ale caii (rosu), care se afiseaza pe diapozitiv alaturi de obiect (fig. 3.32).

Fig. 3.32. Reprezentarea traiectoriei deplasarii obiectului dupa alegerea efectului din gru-
pul Cai deplasare

Ordinea executarii efectelor de animatie ale obiectului se pot modifica, folosind butoane-

le[ 4 siffl inparteadejos a Domeniu de animatie sau a butoanelor Mai degraba si
Mai tarziu in grupul Cronometraj pe eticheta Animatie.

Pentru eliminarea efectului de animatie se poate selecta randul efectului in Domeniu de
animatie si de apasat tasta Delete.

0 ¥ Lucram la calculator 3

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

1 Setati in prezentdri animatia tranzitiei diapozitivelor. Pentru aceasta:

1  Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.5\exercitiul
3.5.1.pptx,
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2. Stabiliti pentru toate diapozitivele prezentarii efectul de tranzitie a diapozitivelor
Dividere cu durata de 1,5 s. pentru aceasta:

1 Selectati eticheta Trazitii.

2. Alegeti schita Dividere in grupul Tranzitie la acest diapozitiv.

3. Stabiliti Tn contorul Durata grupului Cronometraj valoarea 01,50.

4. Alegeti in grupul Cronometraj butonul Aplicare la toate.

3. Lansati prezentarea in regim de demonstrare. Convingeti-va, ca ati aplicat corect
efectele.

4. Salvati prezentarea n folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.5.1.pptx,

2. Aplicati efectul de animatie Miscare in sus al obiectului grafic al prezentarii si setati
redarea lui pana la terminarea vizionarii diapozithndui.

1. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\Punctul 3.5\exercitiul
3.5.2.pptx,

2. Inserati pe diapozitivul Jocuri cu mingea efectul Linii pentru imaginea mingii. Pen-
tru aceasta:

1 Alegeti diapozitivul Jocuri cu mingea.

2. Selectati imaginea mingii.

3. Executati Animatie => Parametri suplimentari animatie =>Adaugare animatie si
selectati Tn grupul Cai deplasare schita Linii.

4. Alegeti butonul Parametri efecte in grupul Animatie.

5. Selectati comanda n sus in grupul Directie.

6. Selectati butonul Domeniu de animatie ih grupul Parametri suplimentaride ani-

7. Alegeti rdndul efectului in Domeniu de animatie.

8. Selectati butonul de deschidere al listei comenzii de setare a efectului.

9.  Alegeti comanda Parametri efect.

10.  Stabiliti astfel de valori ale proprietdtilor in fereastra Tn sus, ce s-a deschis:

- pe eticheta Efect:

- inceput treptat - Os,

- Terminare treptatd - Os;

- pe etichetaTimp:

- Tnceput - Cuprecedentul,

- Durata-Ts (repede),

- Repetare - Pana la terminarea diapozithndui.

11. Actionati butonul OK.

3. Aplicati efectul de animatie aparitii pentru obiectul text al prezentarii si setafi reda-
rea luipe paragrafe cu retinerea 0,5 s. Pentru aceasta:

1. Alegeti diapozitivul Sporturi de iarna.

2. Stabiliti cursorul in mijlocul obiectului text cu lista tipurilor de sport.

3. Selectati schita Zbor in grupul Animatie.
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4. Selectati butonul Parametri efecte si in lista butonului - comanda Dupa paragraf
n grupul Succesiune.

5. Selectati rAndul efectului in Domeniu de animatie si deschideti lista comenzii de
setare a efectului.

6. Selectati comanda Parametri efecte.

7. Alegeti eticheta Animatie text in fereastra Aparitie in sus, ce s-a deschis.

8. Stabiliti validarea automat dupa si valoarea 0,5 s pe contorul respectiv.

9.  Actionati butonul OK.

4. Lansati prezentarea n regim de demonstrare. Convingeti-va ca ati aplicat corect
efectele.

5. Salvati prezentarea n folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.5.2.pptx,

G Cel mai importatntin acest punct

in prezentari se aplicd efecte de animatie, legate de diapozitive, si totodatd legate de
obiecte aparte ale diapozitivului.

Efectele de animatie, aplicate la diapozitive, se redau in timpul tranzitiei diapozitivelor.
Ele se numesc efecte de treceri.

Pentru a aplica la diapozitiv efecte de tranzitie, este necesar, De selectat diapozitivul,
pentru trecerea la care voi doriti sa aplicati efectul, de selectat eticheta Tranzitii, de ales in
grupul Tranzitie la acest diapozitiv schita efectului necesar. Efectele pot fi setate, selectand
butonul Parametri efecte.

Efectele de animatie, legate cu obiectele diapozitivelor, sunt Tmpartite Tn patru grupuri
Intrare, Evidentiere, lesire, Cai deplasare.

Pentru aplicarea efectelor de animatie la obiectele diapozitivului se folosesc elementele
de dirijare ale etichetei Animatie. La un obiect al diapozitivului se pot adduga cateva efecte
de animatie, fiecare din ele va avea numarul sdu si setdrile sale.

Setdrile se pot stabili, deschizand Domeniu de animatie (fig. 3.29) prin selectarea buto-
nului corespunzator.

in Domeniu de animatie se reprezinta informatii despre obiecte si efectele corespun-
zatoare lor. Selectand randul de efecte in Domeniu animatie, se poate deschide lista cu
comenzile de setare.

Raspundeti la intrebari

1°. La care obiecte ale prezentarii se pot aplica efectele de animatie?

2*, Cum se pot aplica efectele de animatie la tranzitia diapozitivelor prezentarii?

3°. Ce proprietati pot avea efectele de animatie la tranzitia diapozitivelor?

4* Cum se pot madifica valorile proprietatilor efectelor de animatie la tranzitia diapozi-
tivelor?

5°. Cum de eliminat efectul de animatie la tranzitia diapozitivelor?

6". Ce grupuri de efecte de animatie exista pentru obiectele prezentarii?

7°. Ce proprietati pot avea efectele de animatie ale obiectelor diapozitivelor?

8. Cum se pot aplica efectele de animatie la obiectele diapozitivului?

9%, Cum se pot modifica valorile proprietatilor efectelor de animatie pentru obiectele di-
apozitivelor?
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10'. Cum de deschis Domeniul de animatie? Cu ce scop poate fi el utilizat?

indepliniti insarcinarile

1°. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.5\ in-
sarcinarea 3.5.1. Stabiliti pentru toate diapozitivele prezentarii efectul de tranzitie al
diapozitivelor Ceasornic cu durata2 5 Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul
cu numele Tnsarcinarea 3.5.1.pptx.

2". Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.5\ nsarci-
narea 3.5.2, Stabiliti pentru toate diapozitivele prezentdrii efectul de tranzitie al diapozi-
tivelor Scanteiere n aspect de romburi directia n sus cu durata 3 s. Stabiliti efectul sonor
Toba pentru tranzitia diapozitivelor. Salvati prezentarea n folder-ul vostru in fisierul cu
numele Tnsarcinarea 3.5.2.pptx.

3*. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.5\ insar-
cinarea 3.5.3, Stabiliti pe primul diapozitiv Competitii pe gheata pentru prima imagine
efectul Rasucire din grupul Intrare, Tnceput - odata cupremergatorul, repetare -pana la
terminarea diapozithndui, pentru a doua imagine - efectul Leganare din grupul Eviden-
tiere, Tnceputul - dupdprecedentul peste 0,5 s, repetare - de 10 ori. Salvati prezentarea
n folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsdrcinarea 3.5.3.pptx.

4". Creati 0 prezentare pentru demonstrarea procesului de conectare la unitatea centra-
I a calculatorului a dispozitivelor de intrare - iesire. Imaginile pentru inserarea in pre-
zentare sunt amplasate in folder-ul Capitolul 3\ Punctul 3.5\Calculator. Folositi efec-
tele de animatie pentru deplasarea imaginilor dispozitivelor si reprezentarea inscriptiilor
corespunzatoare. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea
3.5.4.pptx.

5* Ascultati fisierul audio Capitolul 3\ Punctul 3.5\cantec.mp3, Elaborati structura si
scenariul unui clip - prezentare pentru cantecul prezentat. Alegeti imagini, aplicati efecte
de animatie. Inserati Tn prezentare fisierul dat pentru supraveghere muzicala. Salvati pre-
zentarea Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea 3.5.5.pptx.

6* Elaborati structura, scenariul si creati o prezentare-clip pentru cantecul vostru pre-
ferat. Alegeti imagini, aplicati efecte de animatie. Gasiti si inserati fisierul audio cu nre-
gistrarea cantecului. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarci-

narea 3.5.6.pptx.

LUCRAREA PRACTICA NR. 3

»Elaborarea prezentdrii cu elemente de animatie, video, efecte sonore si suprave-

ghere vocala”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar

- igienice.

1. Creati 0 prezentare pentru ilustrarea poeziei lui T.G. Sevcenko "Vuieste si suspina

Niprul larg” conform scenariului. Materialul pentru prezentare se contine in folder-ul Capi-
tolul 3\Lucrarea practica nr. 3.

97



d Capitolul 3

. Diapozitivul 1:

- Macheta: Diapozitiv de titlu;

- Titlul: Vuieste si suspind Niprul larg, Taras Sevcenco;

- Subtitlu: Executat de: numele elevului;

- Efectul de tranzitie al diapozitivelor: Divizare, durata - Ts, Aplicare la toate.

. Diapozitivul 2:

- Macheta: Diapozitiv gol,

- Obiecte: video din fisierul Vantul Tnainte de furtund, Nipru.mp4, reprezentarea

- Pe totecranul, Tnceputul - Automat, de stabilit durata corespunzator supravegherii vocale;

- Supravegherea vocala: Tnregistrarea textului primul cuplet al poeziei (Textul ntreg
se contine in fisierul Vuieste si suspind Niprul larg.docx).

. Diapozitivul 3:
Macheta: Titlu siobiect;
Titlul: Si luna palida, in acel timp...;

- Textul: al doilea cuplet al poeziei (fara marcaje), animatia - Aparitie din grupul
Intrare, parametri - De sus, Conform paragrafelor, animatia textului - Automat dupa 0.5 s:

- Supravegherea muzicala: din fisierul Vuieste si suspind Niprul larg.mp3, Tncepu-
tul -pentru toate diapozitivele;

- Tranzitia diapozitivelor -peste 8s.

. Diapozitivul 4:

- Macheta: Doua obiecte;

- Titlul:Bufnitele in dumbrava se chemau...;

- Primul obiect: textul cupletului trei al versului (fard marcaje);

- Al doilea obiect: imaginea din fisierul Bufnitele in duimbrava.png, efectul de
animatie - Impuls din grupul Evidentiere, inceputul Cu celprecedent, durata - 4 s, repetare
- Pana la terminarea diapozitivului.

2. Salvati prezentarea n folder-ul vostru cu numele lucrarea practica nr_3.pptx.

O 3.6. DIRIJAREA CU DEMONSTRAREA PREZENTARII.
TIPARIREA PREZENTARII

1 Eum se poate de stabilit intervalul de timp pentru tranzitia automatd a diapozitivelor?
2.1n ur, aror evenimente se poate petrece tranzitia diapozitivelor prezentdrii in
nstrarii ei?

ot tipari documentul text; tabelele electronice?

AMETRILOR DE TIMP PENTRU EXPUNEREA PREZENTARII
Deja cunoasteti, cum se poate in timpul credrii prezentarii de indicat pentru fiecare diapo-

zitiv aparte sau pentru toate diapozitivele intervalul de timp, dupa care se va petrece tranzitia
la vizionarea urmatorului diapozitiv.
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Totodata, programul PowerPoint poseda mijloace
pentru automatizarea setdrii duratei de expunere a
diapozitivelor. Daca utilizatorul pregateste de aseme-
nea textul expunerii pentru prezentare, atunci se poa-
te pentru fiecare diapozitiv sa se stabileasca durata Fi& 131 Fereastra inregistrare
de expunere, care este necesara pentru sonorizarea textului. Pentru aceasta este necesar de
executat Expunere diapozitive Setare =>Setare timp. Se va incepe expunerea prezen-
tarii si se va deschide fereastra inregistrare (fig. 3.33). Destinatia elementelor de dirijare a
ferestrei Tnregistrare sunt prezentate in tabelul 3.4.

Tabelul 3.4

Destinatia elementelor de dirijare al ferestrei inregistrare

Denumire element

Element de dirijare Destinatia elementului de dirijare

de dirijare
- Butonul Mai de- Pentru trecerea la expunerea urméto-
parte rului diapozitiv
“ Pentru oprir tarii duratei Xpu-
1 Butonul Pauzi entru oprirea setérii duratei de expu

nere a prezentarii

Pentru reprezentarea timpului demon-
Butonul Tipul dia-  strdrii diapozitivului sau a inserdrii de catre

o&ootia - ) . . .
pozitivului utilizator a valorilor duratei necesare de
demonstrare a diapozitivului curent
N . Pentru Tntoarcerea la inceputul demon-
Butonul Thapoi T . .

strarii diapozitivului curent

0:00: 15 Butonul Tipul pre- Pentru reprezentarea duratei demon-

T zentarii strarii Tntregii prezentari

in timpul setdrii duratei de demonstrare a prezentarii utilizatorul poate citi textul ex-
punerii, pentru o intelegere mai bund a diapozitivului care a fost pregatit, si in momentul
oportun de selectat butonul Mai departe « .Astfel se petrece setarea timpului de expunere
al fiecarui diapozitiv a prezentarii. Totodata indicatorul Timpul prezentarii afiseaza timpul
integral de demonstrare a prezentarii.

Dupa terminarea setarii ultimului diapozitiv sau dupa apasarea tastei Enter pe ecran se va
afisa cererea, n care va fi indicat timpul integru de demonstrare a prezentarii si va fi propus
de salvat setarile stabilite.

Pentru ca setarile timpului stabilite ale timpului demonstrarii sa fie executate in timpul
expunerii prezentarii, trebuie de stabilit validarea Utilizare cronometraj a grupului De-
monstrare diapozitive.

SETAREA REGIMURILOR DE VIZIONARE A PREZENTARI

PowerPoint are un set extins de mijloace pentru setarea regimurilor de vizionare ale
prezentarii.
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Daca prezentarea va fi folosita de mai multe ori pentru diferite auditorii de ascultdtori sau
pentru demonstrarea ei va fi rezervat timp diferit, atunci este comod de setat demonstrare
selectiva de diapozitive. Totodata se prevede de demonstrat diferite seturi de diapozitive ale
prezentarii.

Pentru crearea unei variante noi de expunere a prezentarii este necesar:

1  De executat Expunere diapozitive => Tncepe expunere diapozitive => Expunere
setata de diapozitive.

2. De selectat in listda comanda Expunere arbitrara.

3. De ales butonul Creare in fereastra Expunere arbitrara (fig. 3.34).

4. De introdus numele variantei expunerii selective in cAmpul Diapozitivele expune-
rii selective ale ferestrei Determinare expunere arbitrara.

5. De addugat, folosind butonul Addugare, in campul Diapozitivele expunerii arbi-
trare ale ferestrei Determinare expunere arbitrara (fig. 3.35) numele diapozitivelor, care
urmeaza a fi incluse n aceasta varianta de expunere.

Fig. 3.34. Fereastra Expunere arbitrara Fig. j.j 5. Fereastra Determinare expunere selectiva

. De stabilit, folosind butoanele |3 ® , succesiunea expunerii diapozitivelor.
: De actionat butonul OK.
8  De selectat butonul inchide.
in asa mod se pot crea cateva variante de expunere setatd ale diapozitivelor.
Daca au fost create cateva variante de expunere, nume-
le lor se reprezinta in lista dupa selectarea butonului Ex-
punere setata diapozitive (fig. 3.36). Tnaintea inceperii

6
7

1- 0 demonstrarii trebuie de ales varianta necesara de expunere

din lista mentionata.
ns»13 turHigii m Totodata, utilizatorul poate stabili valorile parametrilor
BMMOT de demonstrare in fereastra Setare prezentare (fig. 3.37).

Pentru a deschide aceasta fereastrd, este necesar de exe-
cutat Expunere diapozitive => Setare => Setare expunere
"3 A o aiincig diapozitive. Folosind grupul de comutatoare Expunere
diapozitive, utilizatorul poate stabili unul din trei regimuri
Fig. 3.36. Lista Expunere de demonstrare ale diapozitivelor:
setatd diapozitive

Jvr mal’ npesenradi-
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Fig. 3.37. Fereastra Setarea prezentare

. dirijata de reporter (pe tot ecranul) - pentru cazul, cand reporterul demonstreaza
prezentarea auditoriului;

. dirijata de utilizator (fereastra) - pentru cazul, cnd prezentarea este creatd pen-
tru vizualizare sine stdtdtoare de utilizator pe monitorul calculatorului;

. automata (tot ecranul) - pentru cazul, cand se prevede interventia spectatorului in
procesul demonstrarii prezentdrii - prezentare pe standul de expozitie, pe monitor pentru
demonstrari, Tn sala de comert, la gara etc.

Elementele de dirijare ale grupului Parametri expunere sunt destinati pentru:

. stabilirea/anularea regimului de redare neintrerupta al prezentarii in timpul demon-
strarii prezentdrii pana la apasarea tastei Esc; dupa terminarea expunerii ultimului diapozitiv
se petrece tranzitia la primul diapozitiv;

. decuplarea/introducerea supravegherii vocale;

. decuplarea/introducerea animatiei obiectelor prezentarii;

. stabilirii culorilor pictogramelor, pe care le va lasa instrumentul Penita in timpul
demonstrarii prezentarii;

. stabilirii culorii indicatorului laser. El poate fi afisat in timpul demonstrarii prezen-
tarii, daca tinem apdasata tasta Ctrl si de apasat butonul stang al mouse-ului.

Elementele de dirijarea ale grupului Diapozitiv sunt destinate pentru selectarea diapo-
zitivelor ce vor fi reprezentate in timpul demonstrarii prezentarii. Este necesar de stabilit
validarea comutatorului Toate sau de ales diapazonul de numere ale diapozitivelor pentru
expunere, sau de selectat numele variantei expunerii selective din lista expunere selectiva.
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Pentru tranzitia diapozitivelor in fereastra Setare prezentare se poate stabili una din
variante: manuala, adica folosind mouse-ul sau tastatura, sau conform timpului expunerii
diapozitivelor, stabilit anticipat de utilizator.

Dupa terminarea setarilor in fereastra Setare prezentare pentru salvarea lor urmeaza de
apdsat tasta OK.

in unele cazuri concrete apare necesitatea prescurtarii expunerii prezentarii, de ascuns
detaliile putin importante de ascultatorii auditoriului. Aceasta se poate face, ascunzand anu-
mite diapozitive. Pentru aceasta este necesar de eliminat diapozitivul sau grupul de diapo-
zitive si de executat Expunere diapozitive=> Setarea Ascunde diapozitiv. Totodata dia-
pozitivele raman in prezentare, dar ele nu se reprezinta in timpul demonstrarii. Schita unui
asemenea diapozitiv se va reprezenta cu culoare surd. Pentru anularea ascunderii diapoziti-
velor este necesar incd o datd de se selectat butonul Ascunde diapozitiv.

DIRIJAREA CU DEMONSTRAREA PREZENTARII

in timpul demonstrarii prezentarii utilizatorul poate dirija cu expunerea, folosind co-
menzile meniului contextual al diapozitivului (fig. 3.38):
. fnainte - trecere la urmatorul diapozitiv;
. Tnapoi - trecere la diapozitivul precedent;
. Trecere la diapozitivul - trecere la diapozitivul cu numarul indicat;
. Expunere arbitrara - selectarea unei variante de expunere arbitrarg;
. Terminare expunere - terminarea demonstrarii prezentarii.
in procesul de demonstrare al prezentarii, n care este prevazuta tranzitia diapozitivelor
conform indicatiilor lectorului, dupa terminarea tuturor efectelor de animatie ale obiectelor
diapozitivului in coltul stang de jos al ecranului
At apar patru butoane semitransparente, destinate
pentru dirijarea demonstrarii, selectarea butoa-

Iyl-IH 1L P Dipil |
nelor duce la reprezentarea premerga-
torului (urmatorului) efect de animatie al obiec-

b tului sau tranzitia la premergatorul (urmatorul)
Yy DHM
- e 1 ewwina diapozitiv. Selectarea butonului  duce la des-

chiderea meniului comenzii Indicator (analo-
Do gic cu imaginea din figura 3.38), iar a butonului

4 crcin J - ladeschiderea meniului contextual al dia-
pozitivului prezentarii ceva modificat.

AUM H 14N

AHEBUDHUY MK riipjM LTM r-p.Ty

Fig. 3.38. Meniul contextual al diapozi-
tivului, ce se demonstreaza

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

in procesul demonstrarii prezentdrii se poate adauga Tnsemnari manuscrise la imaginea
diapozitivului, ce se demonstreaza. Pentru aceasta in meniul contextual al diapozitivului
este necesar de ales comanda Indicator. Mai departe de executat astfel de actiuni:

1 De selectat comanda Culoare date manuscrise.

2. De selectat in paleta culoarea necesara.
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3. De selectat unul din instrumente: Penita sau Marcare. Folosindu-le, se pot desena
linii arbitrare de diferite grosimi: Penitd - subtiri, iar Marcare - groase.

4. De inserat Tnsemnari analogic operatiilor de desenare ale curbelor arbitrare. Instru-
mentul Radiera este destinat pentru eliminarea insemnarilor introduse.

Utilizatorul poate n timpul demonstrarii de multe ori sa modifice precum instrumentul,
asa si culoarea lui. Dupa terminarea demonstrarii programul propune de salvat insemnarile
introduse n fisierul prezentdrii pentru utilizarea de mai departe.

TIPARIREA PREZENTARII

Prezentarea asa ca si alte documente se poate tipari.

Pentru aceea ca sd trecem la setarea parametrilor de tiparire, este necesar de executat
Fisier=>Tipar. in regimul de setare al tiparului (fig. 3.39) se pot stabili parametri de tipar si
totodatd de previzualizat, cum va ardta prezentarea pe hartie.#

Fig. 3.39. Regimul de setari al tiparului

Selectand in domeniul Parametri butonul Tiparire toate diapozitivele, se pot stabili,
vor fi tiparite toate diapozitivele prezentarii, numai diapozitivul curent sau diapozitivele cu
numerele indicate.

Selectarea butonului Diapozitive pe toata pagina duce la deschiderea listei (fig. 3.40), in
care se poate alege forma prezentdrii materialelor pe hartie.

in grupul Tiparire macheta se pot stabili astfel de parametri:

. Diapozitive pe toata pagina - aspectul diapozitivului se va tipari pe foaie aparte;

. Pagini de notite - pe fiecare foaie aparte va fi prezentat aspectul unui diapozitiv
si text de notite, pe care utilizatorul le poate adduga ca explicatii sau textul comunicarii la
acest diapozitiv; notarile se pot introduce n timpul elaborarii prezentarii in domeniul Note
diapozitiv, ce este amplasata n partea de jos a ecranului sub diapozitiv;

. Structura - pe foaie va fi tiparit doar titlul si textul tuturor diapozitivelor.
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Fig. 3.40. Selectarea formei prezentarii materialelor pe hartie

in grupul Distribuire se poate alege numarul si amplasarea diapozitivelor, aspectul ca-
rora va fi prezentat pe o foaie. Dupa alegerea comenzii Bordurare diapozitiv imaginea
fiecarui diapozitiv va fi luata in chenar.

La alegerea comenzii Nuante sur se pot stabili parametrii:

. Culoare - tiparirea diapozitivului Tn aspect colorat, dacd imprimanta este alb-ne-
gru, atunci fundalul diapozitivului si imaginea va fi tiparita in nuante de sur;

. Nuante sur - culoarea fundalului diapozitivului nu va fi tipdrita, Tn nuante de sur
vor fi tiparite elementele grafice ale diapozitivelor si textul. Pentru imprimanta alb-negru
regimul de tiparire in nuante de sur se stabilesc implicit;

. Alb-negru - fundalul diapozitivului si elementele grafice ale fundalului nu se vor
tipari, Tn procente de sur vor fi tiparite imaginile grafice si textul inserat al diapozitivelor.

Dupa selectarea hiperadresdrii Redactare antet se deschide fereastra Antete (fig. 3.4) in
care se poate stabili, ce antete este necesar de reprezentat in timpul tiparirii.

Pe eticheta Diapozitiv sunt plasate elementele de dirijare, dupa selectarea cdrora se poate
suplimentar reprezenta, la aspectul diapozitivului pe foaie:

. Data si ora - informatii despre data si timpul tiparirii prezentdrii. Data poate fi
actualizatd automat in timpul urmatoarei imprimari sau sa fie fixatd. Data si ora in cazul
tipdririi este amplasata Tn subsol la stanga.

. Numarul diapozitivului - Tn cazul tiparirii este amplasat in subsol Tn partea dreap-
ta;

. Subsolul - poate fi inclus un text, care in cazul tiparirii va fi plasat in subsol la
centru;

. De nu afisat pe diapozitivul de titlu - Tn cazul stabilirii validarii computatorului
toate antetele nu se vor reprezenta in timpul tiparirii diapozitivului de titlu.
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Fig. 3.41. Fereastra Antete

Pe eticheta Notari si distribuiri se poate introduce suplimentar textul antetului.

Dupa selectarea butonului Aplicare la toate antetele determinate vor fi reprezentate pe
fiecare diapozitiv si for fi afisate la tipar.

Dupa stabilirea setarilor se poate vizualiza rezultatul obtinut in domeniul de previzualizare,

de stabilit numarul de copii si de inceput procesul de tiparire, alegand butonul Tiparire.

Pentru Tntoarcerea la regimul de redactare a prezentarii este necesar de ales eticheta inceput.

Lucram la calculator® 5

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.

1 Setati timpul expunerii prezentarii, stabilind la diapozitivele cu numere impare du-
rata de 3 s, cu cele pare - 5, pentru aceasta:

1.  Deschideti prezentarea, de exemplu Capitolul 3\Punctul 3.6\exercitiul 3.6.1.pptx,

2. Executati Expunere diapozitive=>Setarea Setare timp.

3. Asteptati aparitia in cAmpul Timpul diapozitivului a valorii 0:00:03, selectati bu-
tonul Tnainte.

4. Introduceti de la tastatura in campul Timpul diapozitivului valoarea 0:00:05, se-
lectati butonul Tnainte.

5. Repetati punctele 3 si 4 pentru toate diapozitivele urmatoare.

6.  Alegeti butonul Dain fereastra, ce se deschide dupa vizionarea ultimului diapozitiv.
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7. Lansati demonstrarea prezentarii. Convingeti-va, ca este corect setat timpul.

8. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.6.1.pptx,

2. Inserati notdri la diapozitivele prezentarii. Tipariti prezentarea.

Pentru aceasta este necesar:

1.  Deschideti prezentarea, de exemplu Capitolul 3\Punctul 3.6\exercitiul 3.6.2.pptx,

2. Alegeti diapozitivul 1si in domeniul Notari diapozitiv introduceti numele si pre-
numele vostru.

3. Alegeti diapozitivul 2 si in domeniul Notari diapozitiv introduceti cate o propozi-
tie pentru fiecare imagine, ce este amplasata pe diapozitiv.

4. Introduceti notari pentru fiecare diapozitiv al prezentarii.

5. Executati Fisiere Tipar.

6.  Alegeti butonul Tiparire toate diapozitivele in domeniul Parametri.

7. Selectati in domeniul Distribuire butonul 3 diapozitive. Atrageti atentie la modifi-
carea imaginii in domeniul de previzualizare.

8. Stabiliti antetele: data curentd si numarul paginii. Pentru aceasta selectati hipera-
dresarea Redactare antete, stabiliti validarile corespunzatoare, selectati butonul Aplicare
la toate.

9. La permisiunea profesorului tipdriti prezentarea, selectand butonul Tiparire.

10.  Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.6.2.pptx,

Cel mai importatntin acest punct

Programul Power Point poseda mijloace pentru automatizarea setarii duratei de expune-
re adiapozitivelor. Pentru aceasta este necesar de executat Expunere diapozitive Setare =>
Setare timp si de stabilit tipul demonstrarii fiecarui diapozitiv cu folosirea elementelor de
dirijare al ferestre nregistrare.

n fereastra Setarea prezentare se pot stabili valorile parametrilor de demonstrare: regi-
mul demonstrdrii diapozitivelor, stabilirea reprezentarii neintrerupte a prezentarii in timpul
demonstrarii, setul de diapozitive pentru reprezentarea in timpul expunerii prezentarii, mo-
dalitate de tranzitie a diapozitivelor si altele.

in timpul demonstrarii prezentarii utilizatorul poate adauga Tnsemnari manuscrise la ima-
ginile diapozitivului, ce se demonstreaza, si de modificat succesiunea expunerii diapoziti-
velor.

Pentru setarea parametrilor de tipar al prezentarii este necesar de executat Fisier eTipa-
rire. Se poate stabili care diapozitive ale prezentarii vor fi tipdrite, de ales forma prezentarii
materialelor pe foaie, numarul amplasarea diapozitivelor pe o foaie, gama de culori, antetele.

Raspundeti la intrebari

P. Cum de setat durata expunerii diapozitivelor cu folosirea elementelor de dirijare al
ferestrei Tnregistrare? in ce cazuri de foloseste aceastd operatie?

2'. Ce regimuri de expunere ale prezentdrii poate seta utilizatorul? Care este diferenta
ntre ele?
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3'. Cum de stabilit expunerea selectiva a diapozitivelor pentru demonstrarea prezentarii?
Cu ce scop este rational de executat aceasta?

4°. Cum de ascuns diapozitivele? Cum de anulat ascunderea?

5°. Cum de trecut la regimul de introducere a notelor in timpul demonstrarii prezentarii?

6°. Care este destinatia butoanelor semitransparente de dirijare a demonstrarii prezenta-
rii?

7°. Cum de tiparit diapozitivele?

8'. Ce setdri se pot executa Tnaintea de a Tncepe tiparirea?

9'. Cum de introdus si de tiparit notele pentru diapozitiv?

indepliniti insarcinarile

1°. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.6\ insar-
cinarea 3.6.1. Stabiliti astfel de setdri a timpului de demonstrare a diapozitivelor: primul
- 35, aldoilea- 4 s, al treilea - 3 s, al patrulea - 4 s, al cincilea - 3 s, al saselea - 3 s, al
saptelea - 5 s al opta- 4 s. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 3.6.1.pptx.

2°. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.6\ insar-
cinarea 3.6.2, Stabiliti astfel de setdri a timpului de demonstrare a diapozitivelor: primul
- 2s,aldoilea- 4 s, al treilea - 6s, al patrulea - 3 s, al cincilea - 3 s, al saselea - 3 s, al
saptelea - 6 s. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea
3.6.2.pptx.

3'. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.6\ insar-
cinarea 3.6.3, Stabiliti varianta demonstrarii, numele careia va fi numele vostru, la care
va fi inclus diapozitivul de titlu, si toate diapozitivele, pe care vor fi reprezentate dispo-
zitivele de introducere. Diapozitivul cu imaginea tastaturii puneti-1 al doilea. Lansati de-
monstrarea acestei variante de expunere. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul
cu numele Tnsarcinarea 3.6.3.pptx.

4°. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.6\ nsarci-
narea 3.6.4, Vizionati prezentarea in regim de expunere setatd ale variantelor: Expunere
arbitrard 1 si Expunere arbitrara 2. Creati propria varianta de expunere.

5. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 3\ Punctul 3.6\ Tnsar-
cinarea 3.6.5, Adaugati la diapozitive cateva cu notite pentru prezentarea diapozitive-
lor. Stabiliti antetele - data curenta si numarul diapozitivului. Tipariti paginile cu noti-
tele prezentarii. Salvati prezentarea Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea
3.6.5.pptx,

6. Gasiti informatii despre problemele globale ale omenirii si creati o prezentare pe
aceastd tema cu un continut de 6 diapozitive. Pregatiti textul prelegerii la prezentare,
inregistrati supravegherea vocala si setati demonstrarea neintrerupta a prezentdrii pana
la apasarea tastei Esc. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsar-
cinarea 3.6.6.pptx.
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In acest capitol veti afla despre:

clasificarea pericolelor pentru securitatea si alterarea datelor in sistemele
computationale;

£> protejarea datelor, bazele etice si de drept ale protejarii datelor si informatiei;
programe periculoase, tipurile lor, principiile actiunii si lupta contra lor;

£> pericolele, ce apar in timpul lucrului in Internet;
mijloacele browser-ului, destinate pentru garantarea securitatii;
protejarea contra spam-ului;

£> pastrarea in siguranta a datelor;

copierea de rezerva si restabilirea datelor.



BAZELE SECURITATII INFORMATIONALE

O 4.1.BAZELE PROTEJARII DATELOR IN SISTEMELE
COMPUTATIONALE

1. Ce pericole pot apdrea in timpul lucrului la calculator?
2. Ce metode de protejare a datelor personale cunoasteti?
3. Ce norme etice ale utilizatorilor de calculatoare cunoasteti?

NOTIUNE DE SECURITATE INFORMATIONALA
V/a este de-acum cunoscut rolul important, pe care il joaca tehnologiile informationale in
viata omului contemporan, in dezvoltarea cu succes a intregii omeniri. Informatica ca stiin-
ta studiaza metodele si mijloacele prelucrdrii, transmiterii si pastrarii mesajelor. Aceea, ca
mesajele se pot pierde, stie din propria experientd majoritatea utilizatorilor de calculatoare.
De aceea problema protejarii datelor contra pierderii din neglijentd, din cauza calamitatilor

naturale sau furt este una din principalele in industria calculatoarelor.

Folosirea sistemelor informationale automate in dirijarea institutiilor de stat considera-
bil a sporit calitatea si viteza prelucrdrii si transmiterii diferitor informatii, ceea ce influen-
teaza pozitiv eficacitatea administrarii. Tnsd acest proces are si partea inversa - apare peri-
colul furtului datelor confidentiale, distrugerii lor sau utilizarea in folosul altor oameni sau
state.

Astfel, de exemplu in ianuarie 2015 infrac- Confidential (lat. confidentia - incredere)
torii au efectuat un atac asupra calculatoarelor - ce nu trebuie afisat,
sistemului de dirijare a companiei Pricarpa-
toblenergo, Tn rezultatul careia au fost deconectati de la electricitate sute de mii de consu-
matori. Economia regiunii lvano-Frankovsc a suferit pierderi substantiale. Tn ianuarie 2016
a fost deranjat lucrul site-urilor Ministerului apdrarii al Ucrainei, Ministerului de finante, a
visteriei de Stat si fondului de Pensii.

Majoritatea statelor considera securitatea Tn ramura tehnologiilor infonnational-comu-
nicative ca un component principal al securitatii nationale. Tn legatura cu rolul mereu in
crestere al TIC in viata societatii contemporane, prezentei numeroaselor pericole, legate cu
posibilitatea accesului rauvoitorilor la datele confidentiale si secrete, protejarea lor necesita
atentie sporita.

Securitatea informationald este un capitol al informaticii, ce studiaza legitatile asigu-
rarii protejarii resurselor informationale ale persoanelor fizice, intreprinderilor, organizatii-
lor, institutiilor de stat etc. de la pierderea, incalcarea functionarii, deteriorarii, deformarea,
copierea si folosirea nesanctionata. Securitatea informationald se bazeaza pe asa principii

(fig. 4.2):
Securitate informationala

kL r E kL
Accesibilitate Confidentialitate J| Integritate

Fig. 4.1. Principalele principii ale securitatii informationale
Accesibilitatea - asigurarea accesului la datele de uz comun de catre toti utilizatorii,
protejarea acestor date contra deformadrii si a blocarii de cétre rauvoitori.
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Confidentialitatea este asigurarea accesul la date in baza rezervarii drepturilor de ac-
ces. Sunt date, accesul la care o au toti utilizatorii, la altele - anumite grupuri de oameni,
de exemplu dispecerii serviciilor de aviatie, dar sunt date personale, accesul la care poate
avea numai un om, de exemplu la continutul cutiutei postale electronice, la fisierele arhivei
personale, etc.

Integritatea - protejarea datelor contra elimindrii sau deformarii intamplatoare sau rau-
voitoare.

CLASIFICAREA PERICOLELOR SECURITATII INFORMATIONALE

in dependenta de volumul pierderilor aduse, pericolele securitatii informationale se
impart n:

. nepericuloase - nu aduc pierderi;

. periculoase - aduc pierderi considerabile;

. foarte periculoase - aduc pierderi critice sistemelor informationale, ce duc la opri-
rea totald sau pe un timp indelungat a functionarii SI.

in dependenta de rezultatul actiunilor periculoase, pericolele securitatii informationale se
pot imparti Tn asa tipuri:

. obtinerea accesului la datele confidentiale si secrete;

. incdlcarea sau oprirea totala a lucrului sistemului informational computational;

. obtinerea accesului la dirijarea lucrului sistemului informational computational.

Se examineaza si alte clasificari ale pericolelor: conform scopului (rduvoitoare, Tntam-
platoare), dupa locul aparitiei (extern, intern), dupa provenienta (naturald, tehnologica,
cauzate de om) etc. Lista principalelor pericole ale securitafii informationale este prezentata
n figura 4.2.

Pericolele securitatii informationale

Distrugerea si deformarea datelor

Obtinerea accesului la datele secrete si confidentiale
J
1

ﬂ Defectarea dispozitivelor sistemului informational J

Obtinerea drepturilor de a executa actiuni, ce sunt
prevazute numai de persoanele de conducere J

Obtinerea drepturilor la efectuare operatii financiare
n locul proprietarilor de conturi

Obtinerea accesului deplin la dirijarea sistemului
i informational

Fig. 4.2. Principalele pericole ale securitdtii informationale
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BAZELE ETICE Sl DE DREPT AL PROTEJARII DATELOR

La Tnceputul studierii informaticii in clasa a 9-a ati facut cunostinta cu normele etice,
care sunt urmate de majoritatea comunitatii utilizatorilor de calculatoare. Principalele din
ele sunt: sa nu folosim tehnica de calcul si softul in defavoarea altor oameni, sa nu incdlcam
drepturile de autor. Fundamentul de drept al protejarii sunt un rand de acte.

in primul rand aceasta sunt actele, ce afirma drepturile si libertatile omului:

. Declaratia generala a drepturilor omului (adoptatd de Asambleea Generala ONU
10.12.1948): "Avrticolul 19. Fiecare om are dreptul la ... libera cautare, obtinerea si raspan-
direa informatiei si ideilor prin orice mijloace, neluand n consideratie granitele tarilor";

. Conventia despre protejarea drepturilor omului si a libertatilor de baza (adop-
tata de Consiliul European 04.11.1950) declara, ca libertatea manifestarii vederilor poate fi
marginita de lege "... pentru prevenirea dezvaluirii informatiei confidentiale";

. Constitutia Ucrainei "Articolul 32. ... Nu se admite culegerea, pastrarea utili-
zarea si raspandirea informatiei confidentiale despre persoana fara acceptul ei, in afara ca-
zurilor, prevazute de lege...". "Articolul 54. Cetatenilor li se garanteaza libertatea creatiei
literare, artistice, stiintifice si tehnice, protejarea proprietatii intelectuale, a drepturilor lor
de autor...".

Legislatia Ucrainei si alte acte normative stabilesc raspunderea penala pentru incalcarea
drepturilor si libertatilor omului, pentru crimele Tn domeniul securitatii informationale. Ast-
fel de Codul penal al Ucrainei este prevazuta raspunderea penald pentru:

"Incalcarea tainei corespondentei, convorbirilor telefonice, corespondentei
telegrafice si altele, ce se transmit prin mijloacele de legatura sau calculator";

. "Reproducerea contra legii, raspandirea creatiilor stiintifice, literare si de arta, a
programelor computationale si a bazelor de date, ... multiplicarea lor contra legii si raspan-
direa prin casete video si audio, dischete si alfi purtatori de informatii”;

. "Actiunile contra legii cu documentele pentru transfer, cu carduri de plata si a altor
mijloace de acces la conturile bancare, bani electronici, aparate pentru producerea lor";
. "Amestecul nesanctionat in functionarea masinilor electronice de calcul (calcula-

toarelor) sistemelor automatizate, retelelor computationale sau a retelelor electrice de lega-
turi®;

. "Crearea, cu scopul folosirii, raspandirii sau vanzarii programelor sau a dispoziti-
velor tehnice periculoase, totodatd raspandirea lor sau vanzarea";
. "Vanzarea sau raspandirea informatiilor cu acces limitat, care se pastreaza in masi-

nile electronice de calcul (calculatoare), sisteme automatizate, retele computationale sau pe
purtdtori de astfel de informatii", etc.

Respectarea normelor etice si celor de drept este indicele omului cu un Tnalt nivel de
constiintd si responsabilitate, a cetateanului cu o pozitie de viata activa.
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PROTEJAREA DATELOR

Protejarea datelor se bazeaza pe principii de drept si organizatorice.
Principiile de drept sunt oglindite in actele normative si legislative, despre care a mers
vorba mai devreme. Principiile organizatorice se realizeaza printr-o sistema de masuri,

prezentate in tabelul 4.1.

Tabelul 4.1

Masurile realizarii principiilor de protejare a datelor

Scopurileprotejarii datelor

Protejarea contra pierderii datelor
in unna calamitatilor naturale, defectele
n lucrul retelelor electrice, necompetenta
lucratorilor etc.

Protejarea contra deteriorarii inten-
tionate a echipamentelor calculatorului si
retelelor, furtul datelor nemijlocit de pe
dispozitive.

Protejarea datelor de lucratorii
proprii.

Protejarea deformarii sau nimicirii
datelor cu folosirea programelor computa-
tionale speciale.

Masurile

Utilizarea dispozitivelor suplimen-
tare de generare a electricitatii, crearea
copiilor, datelor deosebit de importante si
pastrarea lor in locuri protejate.

Crearea sistemei de paza cu margini-
rea accesului la echipamentele deosebit de
importante.

Introducerea diferitor nivele de acces
la date, folosirea parolelor securizate per-
sonale, controlul activitatii lucratorilor.

Utilizarea softului antispion si anti-
virus, cifrarea datelor, ce se transmit prin
retele, folosirea parolelor de acces, si a du-
blarii obligatorii a datelor.

Trebuie de mentionat, daca in anii 2000 - 2005 principalele pierderi de cdtre diverse fir-
me si organizatii erau din cauza furtului de date de fostii si actualii colaboratori, atunci in
2015 conform datelor Institutului de securitate computationald (SUA) majoritatea pierderi-
lor este adusa de programele computationale periculoase si aceasta tendinta este n crestere.

PROGRAME DAUNATOARE, TIPURILE LOR SI PRPINCIPIILE DEACTIUNE

in afard de programele utile, care Ti ajutd utilizatorului sa prelucreze datele, exista si pro-
grame daunatoare. Pentru programele computationale daunatoare este caracteristic:
« Tnmultirea rapida pe calea alipirii copiilor lor la alte programe, copierea pe alti purtatori
de date, expedierea copiilor prin retelele de calculatoare;
e executarea automata a actiunilor destructive;
nimicirea datelor pe calea lichidarii fisierelor de anumite tipuri sau fonnatarii discurilor;
introducerea unor schimbari n fisiere, schimbarea structurii amplasarii fisierelor pe
disc;
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schimbarea sau eliminarea totalad a datelor din memoria constanta;

o reducerea vitezei de functionare a calculatorului, de exemplu, prin umplerea memoriei
RAM cu copiile sale;

o amplasarea permanenta (rezidentd) in me-
moria RAM din momentul adresdrii catre Rezident (lat. residem - cel. ce rdmane
obiectul infectat pand la decuplarea calcula-  pe loc) - un cetdtean strdin ce traieste
torului si infectarea continud a noilor obiec-  pennanent intr-o oarecare fara.
te;
refncdrcarea fortatd a sistemului operational;
blocarea lansarii unor programe concrete;
colectarea si transmiterea copiilor de date prin retele de calculatoare (spionaj), de exem-
plu, expedierea codurilor de acces la datele secrete;

o utilizarea resurselor calculatoarelor infectate pentru organizarea atacurilor colective
asupra altor calculatoare din retele;

o reproducerea mesajelor sonore sau text, deformarea imaginilor pe ecranele monitoare-
lor, etc.

Potrivit nivelului actiunilor periculoase programele daunatoare se impart in;
. inofensive - care se manifesta prin efecte video si sonore, nu schimba sistemul de
fisiere, nu deterioreaza fisiere si nu fac spionaj;
. periculoase - care deregleaza functionarea sistemului calculatorului; micsoreaza
volumul memoriei operative disponibile, reincarca calculatorul, etc.
. deosebit de periculoase - care distrug datele din memoria constanta si cea exteri-
oard, fac spionaj, etc.
Potrivit principiilor de raspandire si functionare programele ddaunatoare se Tmpart in
(fig. 4.2):
. virusi computationali - programe capabile sa se raspandeasca automat si sa exe-
cute operatii destructive nesanctionate in calculatorul infectat.
Printre ele se evidentiaza:
virusi de discuri (de Tncdrcare sau boot-are) - care se inmultesc prin copiere n
domeniile de serviciu ale discurilor si pe alti purtatori detasabili, cand utilizatorul Tncerca sa
citeasca datele de pe purtdtorul infectat;
virusi defisiere - care Tsi plaseaza copiile lor in fisierele de diferite tipuri. De re-
guld, acestea sunt fisierele programelor executabile cu extensia numelui exe sau com. nsa
exista si asa numitii macrovirusi, care infecteaza, de exemplu, fisierele documentelor text,
ale tabelelor electronice, ale bazelor de date, etc;
viermi ai retelelor computationale - care transmit copiile lor prin retelele de
calculatoare cu scopul de a patrunde Tn calculatoarele indepartate. Majoritatea viermilor
se raspandesc, alipindu-se de fisierele postei electronice, de documentele electronice, etc.
De pe calculatorul infectat viermii ncearca sa patrunda pe alte calculatoare, folosind lista
adreselor postale sau prin alte metode.
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. programe troian sunt programe, ce patrund in calculatoarele utilizatorilor odata
cu alte programe, pe care utilizatorul le ,,primeste” prin retelele de calculatoare sau pe
purtdtori detasabili.

. module publicitare, sau Adware (engl. Aci- abreviere de la advertisment - publi-
citate, reclamd, ware - marfa) - programe ce se incorporeaza in browser-ul utilizatorului
pentru expunerea publicitatii in timpul vizionarii paginilor web. Totodata pot directiona la
serverul rdufacdtorului datele utilizatorului referitor la lucrul lui in Internet;

. altele —rootkit-uri (engl. root- in Linux director raddcina, kit set de instrumente),
exploit-uri (engl. exploit - a exploata, a folosi pentru folos personal), back door-uri (engl.
back door - iesire indosita), downloader-e (engl. clownloacler - incarcator) etc.

O parte considerabild de programe daundtoare n perioada initiald de infectare nu actio-
neaza destructiv, ci doar se inmultesc. Aceasta estefaza pasiva a existentei lor. Peste un anu-
mit timp, n ziua fixatd sau la comanda de pe un calculator din retea, programele daunatoare
incep sa indeplineasca actiuni destructive - trec infaza activa a existentei lor.

Distribuirea aproximativa a pericolelor, pe care le creaza programele daunatoare la ince-
putul anului 2017 dupa datele site-ului Zillya (zillya.ua), este prezentat in figura 4.3.

Back door A" Adware

25%

Fig. 4.3. Diagrama distribuirii raspandirii programelor daunatoare
MIJLOACELE DE LUPTA CONTRA PROGRAMELOR DAUNATOARE

Pentru protejarea datelor si dispozitivelor calculatorului de programe ddunatoare se folo-
seste un soft special. El si-a pastrat denumirea veche - programe antivirus, cu toate ca ma-
joritatea din ele asigura protejarea contra programelor daunatoare de diferit tip. Programele
antivirus contemporane sunt programe complexe, care au un set de module pentru proteja-
rea contra diverselor pericole. Astfel de programe sunt AVAST, Avira, NOD32, Microsoft
Security Esentials, NORTON Anti Virus, Panda, Zillya! etc.

De exemplu, Laboratorul Ucrainean antivirus propune cateva variante al antivirusului
sau Zillya! (ucr. 3inns - diverse, de cele mai multe ori plante erbicee mirositoare). in depen-
denta de destinatie in componenta programului pot intra astfel de module:



BAZELE SECURITATII INFORMATIONALE

. monitor de fisiere (santineld) - se afld permanent (rezident) in memoria operativa
a calculatorului din momentul Tncdrcarii sistemului operational si controleaza toate fisierele
si discurile, la care se apeleazd, blocheaza actiunile, care pot fi identificate ca actiuni ale
unei programe daunatoare;

. analizator de comportare (inspector) - analizeaza starea sistemului de fisiere si
dosare si 0 compara cu starea existenta la Tnceputul functionarii programului antivirus. n
cazul stabilirii unor schimbari concrete, caracteristice pentru activitatea programelor dauna-
toare, afiseazd mesajul despre pericolul infectarii;

. filtru postal - controleaza posta utilizatorului la prezenta programelor daunatoare,
asigura blocarea obtinerii mesajelor postale de pe site-urile suspecte, ce transmit spam;

. protejare-USB efectueaza controlul conexiunii purtatorilor detasabili, la necesita-
te Ti controleaza la prezenta programelor daunatoare;

. analizator euristic - efectueaza analiza euristica (grec. - a gasit, a inventat) anali-
za - cautarea programelor daundtoare noi dupa actiunile lor standard sau fragmentele de cod;

. ecran de retea (brandmauer) - asigura executarea pentru programele calculato-
rului ale regulilor de acces la retele, blocheaza in caz de necesitate conexiunile suspecte,
urmdreste transmiterea, de cdtre programe, a datelor in retea;

. antiphishing (engl. phishing de lafishing - pescuit) - blocheaza site-urile, desti-
nate pentru furtul datelor personale ale utilizatorului cu scopul patrunderii la conturile lui;

. antispam (engl. spam - publicitate sacaitoare) - blocheaza patrunderea mesajelor
de publicitate pe calculatorul utilizatorului;

. control parintesc - ofera parintilor posibilitatea de a controla lucrul copilului Tn
retelele de calculatoare;

. shredder de fisiere (engl. shredder - dispozitiv de maruntire al hartiei) - asigura
distrugerea datelor de pe purtatorii calculatorului fara posibilitatea restabilirii lor etc.

n afara de programele complexe elaboratorii de soft, de reguld, propun programe aparte
pentru scanarea rapida a calculatorului contra prezentei programelor daunatoare si nimici-
rea lor. Astfel de programe se raspandesc gratis de pe site-urile elaboratorilor in aspect de
un singur fisier. Aceste programe se numesc scannere. Pentru lucru cu ele nu este necesara
instalarea. Este suficient de lansat programul in executie, de exemplu ZillyaSaner_ua.exe.

Daca programul antivirus complex este instalat pe calculatorul vostru, atunci in timpul
pornirii calculatorului el va fi unul din primele care se va Incarca automat in memoria opera-
tiva a calculatorului si va executa operatiile de control ale prezentei programelor daunatoare
si blocarea actiunilor lor. Totodata in Domeniul de anunturi va aparea pictograma acestui
program.

Pentru lupta efectiva cu pericolele virusilor noi este necesar permanent de actualizat
baza antivirus - o totalitate de date despre programele daunatoare cunoscute la momentul
dat si a mijloacelor de lupta cu ei. Implicit in majoritatea programelor antivirus este stabili-
td actualizarea automata a bazelor de virusi Tn fiecare zi de pe site-ul elaboratorilor.
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Daca utilizatorul vrea sa modifice acest grafic sau sa execute actualizarea momentan, el
trebuie sa modifice setarea programului.

in programul ZillyaiAntivirus Gratis pentru efectuarea actualizarii programelor anti-
virus urmeaza de deschis fereastra programului, apoi eticheta Actualizare (fig. 4.4) si de

selectat butonul lansarii actualizarea 1]
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Fig. 4.4. Eticheta actualizarii bazelor antivirus

Stabilirea periodicitatii executarii controlului antivirus se efectueaza cu folosirea ele-
mentelor de dirijare ale etichetei Setare dupa alegerea in partea stanga a ferestrei comanda
Planificator (fig. 4.5).
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Fig. 4.5. Eticheta Setare (stabilirea setdrilor controlului automat al calculatorului la
prezenta programelor ddunatoare)



BAZELE SECURITATII INFORMATIONALE

PROFILAXIA INFECTARII CU PROGRAME COMPUTATIONALE
DAUNATOARE

Pentru a evita infectarea calculatorului cu programe ddunatoare si a pastra datele respec-
tati urmatoarele cerinte:

. utilizati doar soft licentiat;

. instalati programul-monitor antivirus;

. efectuati cu regularitate controlul total al calculatorului pentru stabilirea prezentei
virusilor, utilizand una din programele antivirus;

. permanent innoiti baza antivirus;

. faceti regulat copii de rezerva ale celor mai valoroase date;

. controlati cu programe antivirus tofi putdtorii detasabili, obtinuti din surse straine,
Tnainte de a-i folosi;

. nu deschideti fisierele atasate la scrisorile din posta electronica, primite de la cores-
pondenti hecunoscuti;

. limitati cercul de utilizatori la calculatorul vostru, faceti-le cunostinta cu regulile

securitatii antivirus, insistati sa le respecte strict.

Stiti voi oare, ca.

Bazele teoretice ale crearii programelor, ce pot sa se ,,inmulteasca” independent si sa exe-
cute actiuni fara interventia utilizatorului, au fost elaborate pe parcursul perfectionarii dis-
pozitivelor automate (teoria automatelor) in anii 1950-1970. La Tnceputul anilor saptezeci
ai secolului trecut au fost create primele variante experimentale ale mior asemenea programe.

Una din primele programe de acest tip a devenit programul, care a aparut in reteaua de
calculatoare a trupelor militare americane ARPANet. Ea afost numita Creeper si putea sa se
raspandeasca de sinestatator prin refea, sa creieze copia sa pe alt calculator si sd afiseze pe
monitor mesajul JM THE CREEPER: CATHMEIF YOU CAN” (engl. - ,,Sunt o reptila:
prindeti-ma daca puteti”). Concomitent acest program si altele analogice din acelea timpuri
(de exemplu Animal, Xerox worm) nu cauzau daune, ci doar demonstrau veridicitatea
teoriei elaborarii programelor pentru calculatoare, capabile sa se inmulteascad independent
si sa indeplineasca automat unele actiuni concrete.

Unele dintre primele programe pentru cauzarea daunelor programelor si datelor com-
putationale au fost programele Virus 1, 2, 3 si EIKCloner, elaborate pentru calculatoarele
personale Epple Il. Programul ElkCloner se inmultea pe calea inregistrarii copiei sale in
sectoarele initiale ale dischetelor, care pe timpul acela erau principalul purtator de date al
PC-urilor. Functiile ei ddundtoare se limitau la intoarcerea imaginii pe ecran, clipirea textu-
lui, afisarea diferitor mesaje, etc. Aproximativ Tn acelasi timp acest tip de programe dauna-
toare a fost numit - virusi computationali.

Lucram la calculator 3

Lucram la calculator

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

Efectuati controlul la prezenta programelor daunatoare ale fisierelor din folder-ele Do-
cumente si Descarcari.

117
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Pentru aceasta:

1 Deschideti fereastra programului antivirus Zillya! Antivirus Gratis.
2. Deschideti eticheta Scanare (fig. 4.6).

Fig. 4.6. Eticheta Scanare

3. Alegeti tipul de control - Scanare selectiva.

4. in fereastra, ce s-a deschis, succesiv deschideti:

. continutul discului, de exemplu C;

. continutul folder-ului Users;

. continutul folder-ului cu numele utilizatorului, sub care voi lucrati in sistem (fig. 4.7).

Fig. 4.7 Fereastra selectdrii obiectelor pentru scanare

5. Stabiliti validari aldturi de folder-ele Documente si Descarcari, pentru aceasta ti-
neti apasatd tasta Ctrl Tn timpul apasarii pe butonul stanga al mouse-ului.

6. Lansati controlul actionand butonul Thcepe scanarea.

7. Asteptati terminarea scandrii si determinati:

. cate fisiere cu programe daundtoare au fost gasite;

. cate fisiere cu programe daunatoare au fost neutralizate;

. cat timp a durat scanarea.

8  T1nchideti fereastra programului.
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Cel mai importatntin acest punct

Securitatea informationala este un capitol al informaticii, ce studiaza legitatile asigura-
rii protejarii resurselor informationale ale persoanelor fizice, intreprinderilor, organizatiilor,
institutiilor de stat, etc. de la pierderea, Tncédlcarea functionarii, deteriorarea, deformarea,
copierea si folosirea nesanctionatd. Securitatea informationald se bazeaza pe asa principii:
accesibilitate, confidentialitate, integritate.

Principalele pericole ale securitatii informationale sunt: distrugerea si deformarea date-
lor; obtinerea accesului la datele secrete si confidentiale; defectarea dispozitivelor siste-
mului informational, obtinerea drepturilor de a executa actiuni, ce sunt prevazute numai de
persoanele de conducere; obtinerea drepturilor la efectuarea operatiilor financiare in locul
proprietarilor de conturi; obtinerea accesului deplin la dirijarea cu sistemul informational.

Normele etice prevad ca utilizatorii sa nu foloseasca tehnica de calcul si softul in dauna
altor oameni, nu ncalca drepturile de autor.

Fundamentul de drept al protejarii datelor se bazeaza pe un sir de acte de drept, ce afirma
drepturile si libertatile omului, cu care sunt stabilite responsabilitatea pentru infractiunile
din domeniul securitdtii informationale.

Protejarea datelor se bazeaza pe principii de drept si organizatorice.

Programele computationale ddunatoare se impart in asa tipuri: virusi computationali,
viermi ai retelelor computationale, programe troian, module publicitare, sau Adware si
altele

Pentru protejarea datelor si dispozitivelor calculatorului contra programelor daundtoare
se foloseste un soft special - programe antivirus. Programele antivirus contemporane sunt
programe complexe, care au un set de module pentru protejarea contra diverselor pericole,
in afard de programele complexe sunt programe pentru scanarea rapida a calculatorului
contra prezentei programelor daunatoare si nimicirea lor. Aceste programe se numesc scan-

nere.

Raspundeti la intrebari )

. Ce masuri prevede securitatea informationald a persoanei fizice; a intreprinderii, a
organizatiei, a asezamantului?

2'. Care sunt componentele principale ale securitatii informationale?

3'. Tn ce tipuri se impart pericolele securitatii informationale in dependenta de volumele
pierderilor aduse?

4'. Tn ce tipuri se impart pericolele securitatii informationale in dependenta de rezultatele
pierderilor aduse?

5°. Ce norme etice ale utilizatorilor de calculatoare cunoasteti?

6'. Care sunt normele de drept ale protejarii datelor?

T. Ce masuri se efectueaza pentru protejarea datelor?

8'. Care actiuni sunt caracteristice pentru programele daunatoare?

9'. in ce tipuri se Tmpart programele periculoase dupa nivelul pericolului actiunilor lor?
Care actiuni sunt caracteristice pentru fiecare tip?
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10". n ce tipuri se Tmpart programele periculoase conform principiilor de raspandire si
unctionalitate? Care actiuni sunt caracteristice pentru fiecare tip?

1r. Cum sunt numite programele, ce se folosesc pentru protejarea calculatorului contra
programelor daunatoare? Aduceti exemple.

12'. Ce module pot contine programele pentru protejarea calculatoarelor, contra progra-
melor daunatoare? Ce actiuni executa ele?
13, é:agquésurLreferitor la profilactica calculatoarelor cu programe ddunatoare este ne-

CesarI &E&LII Insarcinariie

FADkeneAisatle detRenPianificBIR lep 88 dXedilaxie ratie ROBERDEIIoHA N B niaaE
priggipaledenpericiasestiyiéhiaarea softului licentiat.

b)  sadistruga schemele integrate ale memoriei operative ale calculatorului;

c)  satransmita datele la alt calculator;

d) sa modifice structura logica a discului magnetic rigid;

e)  saredea efecte sonore si video.

2°. Executati controlul antivirus al dispozitivului de memorie extern, indicat de profesor.

3. Scrieti algoritmul verbal al controlului calculatorului daca exista programe pericu-
loase.

4°. indepliniti actualizarea bazelor antivirus ale programelor, instalate pe calculatorul
vostru.

5. Lansati un program antivirus si:

a) stabiliti astfel de parametri al controlului: actiunile asupra obiectelor infectate - le-
cuire, Tn caz ca nu-i posibil de lecuit - eliminare.

b)  efectuati controlul folder-ului vostru referitor la prezenta programelor periculoase.

6*. Lansati in executie mi program antivirus si:

a)  stabiliti astfel de parametri ai controlului: nivelul de control - protejare maxima',
actiunile asupra obiectelor infectate - de intrebat utilizatorul', fisierele arhivate sa nu se
controleze',

b)  controlati discul C de programe periculoase;

c)  revizuifi raportul despre executarea controlului. S-au gasit programe maliioase?
Daca da, atunci cérui tip apartin ele?

7%, Pregatiti o comunicare pe una din temele: "Mijloacele contemporane de protejare
antivirus”, "Ce pot si ce nu pot virusii computationali”, "Virusii computationali: mituri si
realitate”, sau "Istoria virusilor computationali*.

8*. Determinati reiesind din Tndreptarul programului antivirus, ce este instalat pe calcu-
latorul vostru, daca executa in acest program astfel de functii:

a)  de detector (scanner);  b) monitor; C) revizor.
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O 4.2. SECURITATEA TN INTERNET. PASTRAREA SI
ELIMINAREA SIGURA A DATELOR

1. La ce pericole poate fi expus utilizatorul in Internet?
2. Ce reguli ale utilizarii Intemetului in siguranta cunoasteti?
3. Ce este arhivarea datelor? Cu ce scop se efectueaza ea?

PERICOLELE CE APAR TN TIMPUL LUCRULUI TN INTERNET

Stiti deja principalele pericole, ce pot apdrea in procesul de lucru la calculator. O parte
considerabild a acestor pericole este legatda de utilizarea activa a Intemetului. Omul con-
temporan nu poate pur si simplu sa refuze Intemetul, pentru a-si proteja calculatorul si
datele sale. Pentru cd, datorita Intemetului, noi obtinem momentan noutéati din toatd lumea,
comunicam liber cu oamenii ce se afla in diferite colturi ale lumii, cautam materiale pentru
invdtamant si dezvoltarea aptitudinilor noastre creative, etc. (fig. 4.8). De aceea noi trebuie
real sa apreciem riscurile posibile in timpul lucrului in Internet si s le putem minimiza.

Fig. 4.8. Intemetul in viata noastra

Rezultatele cercetarilor savantilor indica faptul, ca cea mai vulnerabild categorie de
utilizatori ai Intemetului sunt tinerii cu varsta intre 12 pana la 17 ani. (fig. 4.9). Tn primul
rand, aceasta este una din cele mai active categorii ale utilizatorilor. Dupa diferite date,
ei folosesc zilnic Intemetul de la doua pana la sase ore, din care aproape 40 % ocupa co-
municarea prin folosirea modelelor noi de calculatoare - smartfoane si tablete. increderea
adolescentilor in cunostintele si deprinderile proprii destul de des duc la erori si actiuni
neatente, sporind riscurile lucrului in retea.

Din datele cercetdrilor, efectuate la initiativa companiei "Kicvstar" 28 % al copiilor in-
trebati au trimis fotografiile lor oamenilor necunoscuti in Internet, 17 % au transmis date
despre sine si familie - de la adresa si orarul de lucm al parintilor pand la obiectele de pret
din acasa, 22 % din copii au nimerit pe site-uri pentru
adulti, 28 % de copii, utilizdnd publicitatea din Inter-
net au Tncercat sa cumpere alcool si tigdri, iar 11 % -
chiar si droguri. Aproape 14 % trimiteau mesaje SMS
platite la cererea jocurilor Internet pentru trecerea la
alt nivel sau pentru obtinerea bonus-urilor.

Fig. 4.9. Utilizator al Intemetului
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Printre principalele pericole ale utilizarii retelelor de calculatoare pentru utilizatori, mai
ales a adolescentilor, se evidentiaza:
» pericolele de comunicare - pericole, ce
Bulling (engl. bully - inspdimanta-  sunt legate cu comunicarea in retea si a folosi-
re, hartuiald, ridicare) - Tnspdimantarea  riijocurilor online:

persoanei pentru supunerea totala a in- o bulling - Tnspaimantarea, Tnjosirea,
tereselor sale, compromiteri. hartuiala, urmarirea, compromiterea oameni-
Compromiterea (fir. compromettre - lor prin folosirea materialelor personale sau a

a face neplaceri, a duce la pericol) - a  materialelor falsificate, amplasate in Internet,
prezenta intr-o ipostaza nepldcutd, ada-  trimiterea mesajelor folosind diferite servise.
una reputatiei bune. Aproape fiecare al cincea copil din Europa, ce

foloseste Intemetul, a devenitjertfa bulling-ului;

o compromitere - a prezenta intr-un aspect nepldcut, a dauna bunei reputatii;

o chiber-grooming - aintra in increderea omului pentru a-1 folosi in scopuri sexuale;

o  obsesiajocurilor computationale in retea - poate duce la pierderea realitatii, nein-
telegerea si neacceptarea normelor si regulilor coexistentei omenesti, a dependentei com-
putationale;

. riscuri de content - riscuri ce sunt legate de accesul la materialele amplasate n
retea, - materiale cu caracter daunator sau astfel, ce nu corespund particularitatii de varsta
ale dezvoltarii psihicii copilului. Astfel de materiale, de reguld, contin:

o scene de violentd, comportament violent cu oamenii si animalele;

o  propaganda discriminariirasiale sau a urei nationale;
o publicitatea sau propaganda folosirii tutunului, alcoolului si a drogurilor, ajocurilor
de hazard;

o propaganda credintelor religioase, interzise de legislatie, sau a societatilor ce nu au
permis oficial pentru activitatea sa;

o propaganda mijloacelor medicinale daunatoare si a metodelor de combatere a
bolilor, refuzul de la lecuire;

o lexicd necenzuratd;

o  materiale pentru adulti;

. riscuri de consum - riscurile legate de incdlcarea drepturilor de consumator:

o publicitatea si vanzarea prin intermediul intemet-magazinelor a produselor de ca-
litate joasa;

o  cumpdrarea produselor contrafactale producatorilor cunoscuti;

pierderea banilor din caza neindeplinirii promisiunilor de trimitere a marfurilor,

necorespunderea calitatii marfii sau a producatorului (frauda);

o furtul datelor personale pentru ridicare de pe conturile lui a banilor fara permisiu-
nea utilizatorului;

. riscuri tehnice - riscuri ce sunt legate cu lucrul programelor daunatoare, cercetate
n punctul precedent.

Pentru a ocoli riscurile, legate de lucrul in Internet, este binevenit de respectat astfel de

sfaturi:
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- nu amplasati in Internet: adresa de domiciliu, numere de telefoane (precum al ce-
lui fix cat si al celui mobil); orarul zilei (personal si al parintilor), anunturi despre posibile
caldtorii indelungate sau plecarea la tara; fotografii ce va pot compromite pe voi sau pe cu-
noscutii vostri, fotografii ce contin imaginile lucrurilor de pret, a cadourilor etc.;

- nu dati oamenilor necunoscuti si nu trimiteti prin retelele deschise datele perso-
nale, datele despre parolele de acces la cutiutele electronice postale, conturilor din retelele
sociale;

- comunicati parintilor sau celor apropiati despre Tincercarile oamenilor straini de
a obtine informatii suplimentare despre voi, familia voastra; despre incercarile oamenilor
straini de a continua comunicarea n afara Intemetului, in intalnire personald; despre ncer-
carile de intimidare sau urmarire din partea atat a celor de-o varsta cat si acelor adulfi;

- nu deschideti atasarile la scrisorile de la persoane necunoscute;

- folositi mijloacele de securitate ale browser-ului, mi program antivirus complex,
regulat actualizati bazele antivirus;

- nu expediati mesaje SMS pentru obtinerea oricaror servicii in Internet.

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Setdri mai complete pentru securitatea acelor utilizatori, ce folosesc inregistrarea de evi-
dentd Google, ofera pagina inregistrarea mea de evidenta {Suplimente Google Tinregis-
trarea mea de evidentd). De exemplu, dacd folosim referinta incepe al blocului Control
securitate, atunci se poate:

. de controlat corectitudinea numarului de telefon mobil sau al adresei suplimentare
apostei electronice pentru cazurile, cand vor fi detectate Tncalcari al securitatii, de exemplu,
cineva strain s-a folosit de Tnscrierea voastra de evidentd, sau pentru actualizarea parolei de
acces la Tnregistrarea voastra de evidenta, daca voi afi uitat-o;

. rasfoi lista dispozitivelor (laptop, tabletd, smartfon etc.) de pe care ati obtinut acces
la inregistrarea de evidentd, cu indicarea despre amplasarea acestui dispozitiv;

. vizualiza lista programelor si a site-urilor web, care fiind folosite, voi v-ati conec-
tat la Tnregistrarea voastra de evidentd, si de eliminat programele ne- gasite sau ce nu sunt

necesare.

MIJLOACELE BROWSER-ULUI, DESTINATE PENTRU ASIGURAREA
SECURITATII

Cu destinatia browser-elor si particularitatile functionarii lor voi de-aemn ati facut cu-
nostintd. Acum vom cerceta acele setdri ale browser-ului, datoritd carora se poate asigura
siguranta contra marelui numar de pericole in Internet.

in primul rand urmeaza de revizuit si daca e necesar de modificat setarile browser-ului
din meniul, in care sunt colectate proprietatile legate cu securitate. De exemplu Tn brow-
ser-ul Google Chrome pentru vizualizarea lor trebuie de executat Setari si gestionari Go-
ogle Chrome=$ Setari si pe pagina setarilor de selectat referinta Arata setarile extinse.
Se va afisa o listd mai completa de setari ale browser-ului, printre care in grupul Confiden-
tialitate urmeaza de controlat, dacd este stabilitd validarea Protejare dispozitiv personal
contra site-urilor periculoase. Conectarea acestei functii prevede, cd browser-ul Tnaintea
trecerii la un site-u nou va controla, dacad adresa lui nu este introdusa in lista celor peri-
culoase. Si dacd aceasta este asa, atunci trecerea pe acest site-u se va bloca. De asemenea
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rogramul va controla prezenta programelor ddunatoare pe site-urile, care le vizitati.
Pentru setarile ulterioare ale securitatii este necesar de selectat butonul Setare continut.
e va deschide fereastra Setare continut (fig. 4.10), in care este rational de selectat astfel
e comutatori:

. Dea interzice tuturor site-urile sa reprezinte ferestre aparente (pop-up) - pen-
tru anularea deschiderii automate ale ferestrelor noi, totodata cu trecerea la alte site-uri;

. Dea intreba, daca site-ul incearca urmarirea locatiei voastre fizice - pentru in-
terzicerea urmaririi automate a conectarii voastre la retea fard permisiunea voastra (se poate

n general de interzis site-urilor a face aceasta);s

Fig. 4.10. Fereastra Setare continut

. Dea ntreba, daca site-ul doreste sa indice anuntare - pentru anularea indicarii
automate a mesajelor suplimentare, ceea ce poate fi generat de site-u, totodata si a celor de
publicitate;

. De ainterzice ste-urilor accesul la telefonul vostru - pentru blocarea urmaririi
posibile a discutiilor voastre cuplarea automata a microfonului. Daca este necesar de folosit
microfonul pe mi site-u oarecare, de exemplu pentru introducerea unui mesaj vocal, trebuie
de addugat adresa acestui site-u la lista exceptiilor, folosind butonul Dirijare exceptii;

. De a interzice site-urilor accesul la camera voastra - pentru blocarea folosirii
camerei voastre de cdtre rdufacatorii din Internet;

. Dea interzice tuturor site-urilor Tncarcare automata a catorva fisiere - pentru
blocarea copierii nesanctionate pe calculatorul vostru a fisierelor straine.
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in alte browser-e aceste setari pot avea alte denumiri, dar actiunile principale raméan ana-
logice pentru majoritatea browser-lor.

in Internet pentru o mai mare siguranta o mare parte de browser-e efectueaza cifrarea
datelor, ce se transmit. De exemplu, conectarea intre calculator si serverul serviciului postal
Gmail permanent se cifreaza, ceea ce complica considerabil posibilitatea urmaririi transmi-
terii de catre voi a datelor chiar si in retele deschise Wi-Fi. Trasdtura faptului, ca conexiu-
nea cu un site-u oarecare este securizata cu folosirea cifrdrii, este prezenta unei totalitati de
simbolurilor https://. in unele browser-e in randul adreselor alaturi de https:// se reprezin-
ta semnul lacatului (fig. 4.11). Site-urile cu astfel de trasaturi se G N
numesc site-uri protejate. Q

Fig. 4.11. Semnele de
protejare ale site-ului

PROTEJAREA CONTRA SPAM-ULUI

Spam-ul este transmiterea mesajelor, de reguld, cu caracter publicitar unui numar mare
de utilizatori. Aceste mesaje se transmit utilizatorilor fara permisiunea lor. Majoritatea
spam-ului trece prin intermediul postei electronice, de aceea adesea serverele postale au in
componenta lor module pentru protejarea contra spam-ului, care urmareste si acumuleaza
informatii despre adresele, de la care se petrece transmiterea spam-ului, si directioneaza
astfel de scrisori in folder-ul special - Spam. Modulul antispam de asemenea incearca dupa
continutul scrisorii de determinat spam-ul si de directionat astfel de scrisoare in acelasi fol-
der. Tnsd se petrec si erori si la folder-ul Spam nimeresc scrisori utile. De aceea este necesar
periodic de revizuit continutul acestui folder. Dacd modulul anti-spam al serverului postal
a omis spam-ul, atunci utilizatorul, de exemplu Gmail, poate insemna scrisoare cu spam,
selectdnd butonul Anuntare despre spam (fig. 4.12). Astfel des scrisoare se va deplasa in
folder-ul Spam, si pe viitor toate scrisorile de la adresa expeditorului vor nimeri in folder-ul
respectiv.

Fig. 4.12. Butonul Anuntare despre spam

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Spam poate fi considerat si un volum mare de blocuri de publicitate, ce apar pe multe si-
te-uri. Pentru lupta contra demonstrarii a astfel de publicitate se folosesc programe speciale,
ce sunt incorporat in browser. in Google Chrome astfel de pro-

grame se numesc extensiuni. Pentru blocarea publicitétii in Go- Adblock Pl vb

ogle Chrome trebuie de executat Setare si gestinoare Google

Chrome=> Alte instrumentez Extensiuni, de ales referinta Alte

extensiuni si de introdus Tn cdmpul Cautare in magazin denumi- voonumotving

rea programului - blocatorului de publicitate - Adblock Plus. vV rurffotOM

Dupa tastarea butonului Enter se va afisa lista extensiunilor (fig. 4.13). )
Fig. 4.13. Adblock Plus
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Selectand necesarul, urmeaza de selectat butonul Adaugare in Chrome. Dupa reincarcarea
browser-ului aproape toate blocurile cu publicitate de pe paginile web nu se vor afisa. Ex-
tensiunea mentionata se poate atasa gratis la browser-ul Google Chrome.

PASTRAREA SECURIZATA A DATELOR. COPIEREA DE REZERVA

S| RESTABILIREA DATELOR

Pastrarea securizata a datelor in sistemele computerizate prevad copierea obligatorie a
tuturor datelor sau a celor mai importante dintre ele. in clasa a 8-a ati facut cunostinta
cu una din metodele de creare a copiilor pentru date - copierea de rezerva. Majoritatea
sistemelor operationale contemporane poseda in componenta sa mijloace pentru crearea
copiilor de rezerva a celor mai importante date, precum si mijloace pentru restabilirea da-
telor. De exemplu, in sistemul operational Windows 10 pentru crearea copiilor de rezerva
a datelor trebuie de executat Start=>Servicii Windows=>Panelul de dirijarea Copiere de
rezerva si restabilire. Si pe parcurs trebuie de unnat indicatiile programului (fig. 4.14). n
program este prevazuta stabilirea orarului pentru copierea de rezerva a datelor.

Fig. 4.14. Fereastra Copiere de rezerva si restabilire
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Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Exista sisteme computationale, care necesita copiere de rezerva momentana. Acestea sunt
serverele asezamintelor financiare, sistemele de vanzare a biletelor, a postei electronice, a
serviciilor de comunicare interactiva etc. Tn asemenea cazuri in timpul salvarii datelor ele
n acelasi timp se dubleaza pe cativa purtatori - discuri magnetice rigide. Totalitatea astfel
de purtdtori are denumirea de RAID-masiv (engl. RedudcmtArrcty oflndependent/Inexpen-
sive Disck - masiv redundant de discuri independente/ieftine). Exista cateva tehnologii de
scriere a datelor pe purtdtorii RAID-masive, ele sunt numite nivele. De exemplu, RAID de
nivelul 0 nu prevede crearea copiilor de rezerva, conform acestei tehnologii datele se Tmpart
in fragmente, care se scriu paralel pe doua discuri magnetice rigide separate: pe primul -
fragmentele 1, 3, 5, 7, ..., iar pe al doilea - fragmentele 2, 4, 6, 8, ... (fig. 4.15). Aceasta
substantial accelereaza operatia de scriere si citirea datelor, Tnsa nu protejeaza contra pier-

derilor de date.

RAID Q RAID 1

Avck 1 Juc-k 1

Fig. 4.15. Schema functionarii RAID-masivelor de nivelul 0 si nivelul 1

RAID de nivelul 1, invers, este destinat pentru protejarea datelor contra pierderilor de
date - datele simultan se scriu pe doua discuri diferite ("oglindire™). Fiecare disc are dublu-
ra, ce contine copia exacta a datelor. in cazul pierderii datelor de pe un disc ele sunt posibil
de restabilit de pe altul. RAID - masivele functioneaza sub gestiunea programelor speciale
- driver-e RAID-masivelor.

ELIMINAREA SIGURA A DATELOR

Destul de frecvent in diferite filme despre spionaj ati vazut, cum datele se restabilesc de
pe purtdtorii de date chiar si dupa eliminarea lor. indeosebi frecvent se intampla aceasta cu
discurile magnetice rigide. Chestia constd in aceea, ca dupa eliminarea fisierului scrierea
altor date nu se petrece momentan. Procesul de stergere consta in aceea, ca din tabelul
amplasarii fisierelor se elimind datele despre acest fisier, si clusterele discului, pe care le
ocupa el, se Tnseamna ca libere. Cu timpul aceste clustere se completeaza cu fisiere noi.
insd deodatd dupa eliminarea fisierului sistemul operational pastreaza pe disc tot continutul
acestui fisier. Pe aceasta se bazeaza actiunea multor programe de restabilire a fisierelor. De
exemplu, a astfel de programe ca Recuva, Recover MyFiles, PC inspector File Recovery,
Dead Disck Doctor, etc.
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Totodata destul de des exista cazuri cAnd datele trebuie eliminate astfel, ca nimeni sd nu le
poata restabili. De exemplu, voi ati hotarat sa vindeti calculatorul vostru personal sau discul
rigid si datele voastre personale trebuie sterse fara posibilitatea restabilirii lor.

Partial aceasta se poate rezolva pe calea fonnatarii purtatorilor de date. Tnsa daca dupa
fonnatare date noi nu se scriu, atunci cele vechi se pot restabili. Pentru eliminarea datelor
fard posibilitatea restabilirii (eliminarea sigura) se folosesc programe speciale, de exemplu,
CCleaner, Prevent Restore, Eraser, Freeraser, Disk Wipe, etc.

Astfel folosind programul Ccleaner Free (fig. 4.16), utilizatorul poate sau integral sa
elimine datele de pe un anumit disc sau sa elimine datele de pe o parte a discului, care in sis-
temul operational este indicata ca libera. Eliminarea datelor se efectueaza pe calea inscrierii
multiple in clusterele purtdtorului unui set de date intamplatoare.

Fig. 4.16. Fereastra programului Ccleaner Free

Pentru stergerea deplina a datelor de pe un anumit disc in programul CCleanerFree este
necesar:

1 De selectat butonul Mijloace
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2. De selectat butonul Stergator disc.
3. De ales in lista Discuri purtatorul de date pentru eliminare sigura a datelor, de exemplu
Purtatorul USB.
4. De stabilit in lista Stergere domeniul pentru eliminare sigura a datelor - Tot discul.
5. De selectat in lista Siguranta regimul de eliminare a datelor, de exemplu Reinscriere
complexa (7 treceri).
6. De actionat butonul Sterge.
Pentru eliminarea sigurd a datelor din domeniile, Tnsemnate ca libere, la pasul patru al

algoritmului urmeaza de stabilit alt domeniu pentru eliminare - Doar domeniu liber.

Y  Lucram la calculator

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

Creati 0 copie de rezerva a fisierelor cu datele unui utilizator al calculatorului.

Pentru aceasta:

1. Deschideti fereastra mijlocului Copiere de rezerva si restabilire (Start=> Servicii
Windows=>Panelul de dirijarea Copiere de rezerva si restabilire).

2. Alegeti referinta Modificare parametri.

3. Asteptati lansarea serviciului copierii de rezerva.

4. Indicati discul pentru pastrarea copiei de rezerva, de exemplu D: si alegeti butonul
Mai departe.

5. Selectati comutatorul Alegeti singuri pentru selectarea de sinestatatoare a continu-
tului copiei de rezerva si de selectat butonul Mai departe.

6. De modificat validarile, dacd ele sunt stabilite pentru alte folder-e, in afara fol-
der-ului Bibliotecile Login, unde Login - este numele utilizatorului. Datele cdruia vor fi
salvate Tn copia de rezerva. Alegeti butonul Mai departe.

7. Vizionati parametrii stabiliti pentru copierea de rezerva si selectati butonul Salvare
setare si iesire.

8. Selectati butonul Creare copie de rezerva acum.

9.  Asteptati terminarea copierii de rezerva.

10.  nchideti fereastra Copiere de rezerva si restabilire.

11.  Deschideti in fereastra Explorer locul salvarii fisierului copiei de rezerva.

12.  Determinati volumul acestui fisier.

13.  inchideti fereastra programului Explorer.

Cel mai importatntin acest punct

Printre principalele pericole ale utilizarii retelelor de calculatoare pentru utilizatori se
evidentiaza pericolele de comunicare (bulling, chiber-grooming, jocurilor computationale
n retea etc.), riscuri de content (mesaje ce contin scene de violentd, comportament violent,
lexica necenzuratd, materiale pentru adulti, propaganda discriminarii rasiale sau a urei nationale,
a alcoolului, tutunului, drogurilor, etc.), riscuri de consum (fraude, obtinerea produselor de
calitate joasa, furtul banilor etc.), riscuri tehnice (rezultatele activitatii programelor daunatoare).
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Fiecare browser, poseda un sistem de setari pentru imbundtdtirea nivelului de securitate
in timpul lucrului in Internet. De reguld, printre acesti parametri sunt interzicerea afisarii
ferestrelor aparente, interzicerea sau acceptul conform interpelarii pentru stabilirea locatiei
voastre, pentru afisarea diverselor anunturi, interzicerea accesului la microfon si camera
web, etc.

Site-urile ce efectueaza cifrarea datelor in timpul transmiterii lor, se numesc site-uri pro-
tejate. in randul de adresa a astfel de site-uri este addugarea simbolului sla denumirea
protocolului https://si imaginea lacatului.

Spam-ul este transmiterea mesajelor, de reguld, cu caracter publicitar unui numar mare
de utilizatori. Aceste mesaje se transmit utilizatorilor fard permisiunea lor. Spam-ul de regu-
14, se urmdreste automat de server-ele postale. Dacad utilizatorul vrea sa Tnsemne scrisoarea
ca spam, atunci el trebuie sa aleaga butonul Anuntare despre spam sau una asemanatoare,
in dependentd de serverul postal.

Crearea copiilor de rezerva a datelor si restabilirea lor in cazul pierderilor se efectueaza
Cu programe corespunzatoare, care intrd in componenta sistemelor operationale, de exemplu
Copierea de rezerva si restabilire in Windows 10.

Eliminarea sigurd a datelor este posibild doar dupa reinscrierea multipla a datelor pe purta-
tori. Aceasta se poate efectua cu folosirea programelor speciale, de exemplu Ccleaner Free.

Raspundeti la intrebari

1°. Numiti felurile de riscuri, cu care se intdampina utilizatorul in Internet.

2'. De ce riscurile din Internet sunt deosebit de periculoase pentru adolescenti? Explicati
parerea voastra.

3. Care riscuri sunt parte componenta a riscurilor comunicative? De ce ele se numesc
astfel?

4'. Care riscuri sunt parte componenta a riscurilor de content? Caracterizati-le.

5'. Care riscuri sunt parte componenta ariscurilor de consum: ce trebuie de facut, pentru

a le ocoli?
6. Cum de micsorat riscurile in timpul folosirii serviciilor Intemetului?
7. Ce setari este de dorit de stabilit Tn browser pentru ridicarea nivelului securitatii uti-

lizarii Intemetului?

8°. Ce este site-u protejat? Care sunt trasaturile lui?

9°. Ce este spam-ul? Ce mijloace se folosesc pentru protejarea contra spam-ului?

10". Cum de efectuat copia de rezerva a datelor? Pentru ce scopuri se efectueaza ea?

1. Cum de restabilit datele din copia de rezerva? Ce trebuie pentru aceasta?

12'. De ce se poate restabili fisierul eliminat? Cum se efectueaza?

13 Cum de eliminat sigur datele? Cu ajutoml caror programe se poate realiza aceasta?

14'. Prin ce, dupa parerea voastra, ar trebui sa difere comportarea in Internet a omului
adult de cea a unui elev din clasa a 9-a?


https://%c5%9fi
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indepliniti insarcinarile

1°. Corespunzator materialelor manualului pregatiti in procesorul de text schema clasi-
ficarii pericolelor, ce apar in timpul lucrului in Internet. Salvati schema in folder-ul vostru
r sub numele Tnsarcinarea 4.2.1.
1G] 2. Folosind materialele Intemetului pregatiti o colectie de istorii reale despre fraudele din
Internet. Pregatiti o prezentare pe aceastd tema. Trimiteti fisierul prezentarii create pe adresa
electronica a profesorului.

3'. Folosind cdutarea in Internet, gasiti informatii despre provenienta termenului "spani”.
Copiati materialele gasite Tn procesorul de text, in care pregatiti un articol pe aceasta tema.
Salvati articolul in folder-ul vostru sub numele insdrcinarea 4.2.3.

4'. Efectuati o cdutare Tn Internet si pregatiti o0 comunicare pe astfel de intrebari:

a)  Riscurile, ce apar in timpul folosirii conexiunii deschise Wi-Fi.

b)  De ce restabilirea datelor este posibild dupa fonnatare?

c) Regulile de securitate in timpul folosirii Skype-ului.

d)  Regulile de securitate in Facebook.

5'. Pe pagina On-Leandia - tara web in siguranta (http://distededu.vn.ua/madia/bp/
html/etusivu.htm) gasiti referinta Padure fara margini. Vizitati aceastd padure, iar dupa
terminarea caldtoriei rasfoiti, ce promisiuni a dat Nicolai referitor la utilizarea Intemetului.

6'. Pe pagina On-Leandia- tara web in siguranta revizuiti istoriile Conflicte si eveni-
mente (http://disted..edu.vn.ua/madia/bp/solmuia?Jasattumuksia. html). La ce tip de peri-
cole in Internet trebuie de repartizat cazurile descrise in aceste istorii?

LUCRAREA PRACTICA NR. 4
»Setarea parametrilor de securitate in mediul browser-ului”

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

1 Porniti browser-ul instalat pe calculatorul vostru.

2. Stabiliti astfel de setari in browser:

. protejati-va si dispozithnil vostru contra site-urilor periculoase - incluse;

. interziceti tuturor site-urilor deschidereaferestrelor aparente;

. interziceti tuturor site-urilor urmarirea locatieifizice ale voastre;

. interziceti tuturor site-urilor de a afisa anunturi;

. interziceti site-urilor accesul la microfonul vostru;

. a interzis site-urilor accesul la camera voastra;

. interziceti tuturor site-urilor de a descarca catevafisiere.

3. Creati Tn procesoml de text un document cu raportul despre lucrarea practica.

4. Indicati Tn raport denumirea lucrdrii practice si addaugati screenshort-uri corespun-

zator cu cele stabilite Tn Tnsdrcinarea 2 pentru setarile browser-ului.
5. Salvati articolul in folder-ul vostru sub numele lucrarea practica nr. 4.
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In acest capitol veti afla despre:

modele computationale, tipurile lor;
£> experimente computationale;
[> etapele principale ale modelarii computationale;
£> crearea si prelucrarea modelelor computationale;

hartile de cunostinte si redactorii pentru crearea lor.



MODELARE COMPUTATIONALA

5.1. MODELE COMPUTATIONALE

1 Ce este modelul obiectului? Tn care cazuri si pentru ce se folosesc modelele obiec-
telor?
2. Ce tipuri de modele cunoasteti? Dati exemple.

3. Ce etape ale construirii modelului informational cunoasteti?

NOTIUNE DE MODEL COMPUTATIONAL.

TIPURILE MODELELOR COMPUTATIONALE

Voi deja cunoasteti, ca Tn multe cazuri nu este posibil sau nu este rational de cercetat n-
sasi obiectele nemijlocit, de aceea se cerceteaza modelele acestor obiecte. Tn timpul de fata,
cand unul din cele mai puternice instrumente de cercetare este calculatorul, o rdspandire si
aplicare larga au obtinut modelele computationale.

Modelul computational este un model informational, ce se elaboreaza si cerceteaza cu
folosirea programelor computationale.

Astfel, de exemplu, folosind programele computationale, se poate cerceta, cat este nece-
sar de cheltuit pentru carburanti pentru o excursie cu automobilul din Kiev la Lvov, procesul
de Tnmultire ale bacteriilor in dependenta de conditiile mediului, Tn care se afla ele, intensi-
tatea miscarii troleibuzelor pe diferite rute si altele.

Modelele computationale se Tmpart in: de calcul (matematice), de imitatie si grafici

(fig- 5.1).

Modele computationale

1 1

De calcul

(matematice) 1 De imitatje Grafice

Fig. 5.1. Tipurile modelelor computationale

Modelul computational de calcul (matematic) al obiectului se creeaza si se cerceteaza
cu folosirea programelor, in care se executa calcularea valorilor proprietatilor acestui obiect
pe baza formulelor, ecuatiilor, inecuatiilor, sistemelor de ecuatii si inecuatii etc.

Astfel, de exemplu, se pot stabili formulele, care calculeaza costul lipirii cu tapete al
camerei noastre, si de executat aceste calcule, folosind procesorul tabelar sau crednd un
program in limbajul de programare Object Pascal.

Modelul computational de imitatie al obiectului se creeaza si se cerceteaza cu folosirea
programelor, ce reconstituie modificarea acelor valori, care se modifica ntamplator si ele nu
se pot descrie din punct de vedere matematic.

Astfel, de exemplu, sunt programele, ce cerceteaza modificarea numarului populatiei Tn
tari sau regiuni Tn anumite intervale de timp, cantitatea de precipitatii Tn anumite localitati
dupa luni sau ani, prevad valorile lor in viitor si altele.
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Modelul computational grafic al obiectului se creaza si se cerceteaza cu folosirea pro-
gramelor, in care se poate construi si modifica imagine grafica a obiectului.

Astfel, de exemplu, este construirea diagramelor in procesorul tabelar, al imaginilor gra-
fice plane si spatiale in redactoarele grafice si altele.

Metoda de rezolvare a problemelor cu folosirea modelelor computationale se numeste
modelare computationala.

Modelarea computationald accelereaza procesul crearii si studierii obiectelor. Totodata,
modelarea computationala este folosita pentru studierea obiectelor si fenomenelor, care nu
este posibil este costisitor sau periculos de le realizat Tn conditii reale. Aceasta ofera posibili-
tatea nu numai a economisi resursele materiale, dar si a pastra conditiile ecologice ale exis-
tentei omului, a ocoli urmarile daundtoare sau destructive ale experimentelor. Modelarea
computationald este un instrument unic de cunoastere al proceselor rapide sau foarte ncete.
Ele pot fi cercetate pe calculator, prelungind sau prescurtand timpul sau chiar oprindu-1 pen-
tru cercetarea anumitor faze ale procesului. De modelat si de studiat cu ajutorul calculatoru-
lui pot si astfel de fenomene, care nu au avut loc, sau nu se stie, daca vor avea loc candva in
viata reald, de exemplu ciocnirea planetei noastre cu alte corpuri ceresti.

Pentru modelarea computationala se pot folosi sau programele existente (pachete Of-
fice, pachete matematice, tabele electronice, redactoare grafice etc.), sau se pot elabora
programe originale, folosind limbajele de programare.

Creand modelul computational, se pot modifica datele de intrare si in dependenta de ele,
de obtinut diferite rezultate finale. Astfel, se poate cerceta modificarile valorilor proprietati-
lor modelului, utilizAnd pentru aceasta calculatorul.

Cercetarea modelului obiectului cu folosirea modelarii computationale se numeste expe-
riment computational.

ETAPELE MODELARII COMPUTATIOALE

Modelarea computationald, adica crearea si cercetarea modelului cu folosirea programe-
lor computationale, pot fi divizate Tn cateva etape. Sa cercetdm aceste etape pe exemplul
unei astfel de probleme.

Problema 1. Utilizand calculatorul, elaborati proiectul unui teren sportiv scoldresc.

Pentru rezolvarea acestei probleme la Tnceput trebuie de clarificat dimensiunile terenu-
lui, ce obiecte trebuie de amplasat pe el (terenuri de baschet si volei, cort de tenis, teren de
fotbal, echipamente de gimnastica etc.) si Tn ce aspect e necesar de elaborat acest proiect,
de exemplu, in forma de plan (desen tehnic) al acestui teren, bugetul etc. Aceasta etapa este
numita formularea problemei.

Dupa aceasta este necesar de determinat, ce proprietati ale obiectelor terenului sportiv
vor fi reprezentate pe planul lui, ce valori vor obtine ele. Unele din aceste valori sunt stan-
darde, iar unele noi trebuie sd le determinam singuri. De exemplu, dacd pe terenul sportiv
este necesar de stabilit scuturile de baschet, atunci dimensiunile lor, Tnaltimea marginii de
jos de la pdmant, Tnaltimea cercului deasupra pamantului sunt standarde, dar lungimea ba-
rei, si numarul lor n peretele suedez noi Tl putem determina singuri.
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n aceasta etapa trebuie de determinat si dependentele intre obiecte, de exemplu, distante-
le intre ele, si formulele conform carora pot fi socotite rezultatele, in particular ale costurilor
Aceasta etapa de rezolvare a problemei se numeste construirea modelului informational.

Mai departe trebuie de selectat mijlocul care va fi folosit pentru crearea acestui pro-
iect. Tn cazul nostru acesta poate fi un program aplicativ: un redactor grafic vectorial sau de
rastru, un pachet special de desenare tehnica, etc. Sau se poate alcatui un program propriu,
care conform datelor initiale ale problemei pe baza modelului informational va propune
imul sau cateva variante de proiecte ale unui astfel de teren. Aceasta etapa se numeste selec-
tarea softului pentru rezolvarea problemei.

Daca ne-am hotdrat sa folosim una din programele aplicative, atunci mai departe trebuie:

1. De selectat acele mijloace ale acestui program, care ne vor oferi posibilitatea credrii
proiectului necesar.

2. De alcatuit algoritmul credrii lui, tindnd cont de mijloacele programului.

3. De executat algoritmul si de obtinut modelul computational al proiectului terenului.

Aceasta etapa se numeste alegerea mijloacelor in mediul programei aplicative, alca-
tuirea algoritmului, executarea algoritmului si obtinerea modelului computational al
obiectului.

Daca totusi am hotarat sa alcdtuim un program propriu pentru rezolvarea acestei proble-
me, atunci mai Tntai de toate e necesar de selectat limbajul de programare. Dupa aceasta este
necesar:

1. De alcatuit algoritmul (algoritmele) rezolvarii problemei.

2. De alcatuit programul Tn limbajul de programare ales respectiv algoritmilor alcatu-
iti, de elaborat interfata utilizatorului programului.

3. De lansat programul alcatuit in executie, de introdus datele de intrare si de obfinut
rezultatele finale (in problema datd - modelul computational al proiectului terenului).

Aceste etape se numesc selectarea limbajului de programare, alcatuirea algoritmului
rezolvarii programului, alcatuirii programului, executarea programului si obtinerea
modelului computational al obiectului.

Dupd ce vom obtine rezultatul, sau folosind programul aplicativ, sau folosind progra-
mul special creat, el trebuie cercetat daca corespunde conditiilor problemei formulate. Daca
toate cerintele conditiei problemei se indeplinesc, atunci se poate socoti ca problema este
rezolvata corect si noi am obtinut o rezolvare corectd, in cazul dat, proiectul terenului spor-
tiv. Daca nu, atunci trebuie de cautat erorile comise in etapele precedente ale rezolvarii
problemei (ele se numesc erori logice), de le corectat si de cautat din nou rezolvarea corecta
a problemei, adica o astfel de rezolvare, care pe deplin corespunde conditiei problemei.
Aceasta etapa se numeste cercetarea corespunderii realitatii rezultatelor obtinute si la
corespunderea conditiilor problemei.

Atragem atentia voastra, ca cercetarea rezultatelor obtinute cel mai frecvent se face nu pe
mi set de date de intrare, dar a miei serii intregi de asemenea seturi (seturi de date de testare),
care se aleg astfel, ca sa putem cat mai deplin, din toate partile, Tn diferite situatii cerceta
rezultatele obtinute la aceea, daca ele sunt reale si corespund conditiei problemei.
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Din exemplul cercetat se pot evidentia astfel de etape principale de rezolvare ale proble-
mei cu folosirea calculatorului (fig. 5.2):

Fig. 5.2. Etapele modelarii computationale
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Lucram la calculator 3

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

Problema 2. La un depozit comercial se pastreaza marfuri, care sunt produse n Ucraina
si sunt exportate in diferite tari. Sunt cunoscute denumirile lor si preturile in grivne. De tre-
cut preturile marfurilor in dolari, euro si lire sterline.

| etapd. Analiza conditiei problemei, studierea datelor de intrare si a rezultatelor finale

Datele de intrare:

. denumirea marfurilor;

. preturile marfurilor in grivne;

. cursul dolarului, euro si lird sterlina in raport cu grivna.

Rezultatele finale:

. preturile marfurilor in dolari, euro si lire sterline.

A ll-a etapd. Construirea modelului informational
Evident, modelul informational al rezolvarii acestei probleme este un model mate-
matic, care este alcatuit din formulele, conform carora se trece pretul din grivne in dolari,
euro si lire sterline.

Aceste formule vor avea aspectul:
= G E = G F = G
KD’ KE' KF’
G- pretulin grivne, D, E, F - pretul marfii in dolari, euro si lire sterline, KD, KE, KF
- cursul dolarului, euro si lira sterlind n raport cu grivna respectiv.
Pe langa toate, preturile obtinute este de dorit sa fie rotunjite pana la sutimi.

D

A lll-a etapa. Selectarea softului pentru rezolvarea problemei

Ca soft aplicativ, care se poate folosi pentru rezolvarea problemei, poate servi, de
exemplu, programul-calculator sau procesorul tabelar. Sau se poate alcatui un program spe-
cial pentru rezolvarea acestei probleme, utilizdnd unul din limbajele de programare.

A IV-a etapa. Crearea algoritmului rezolvarii problemei

Daca va fi selectat softul aplicativ procesorul tabelar Excel 2010, atunci algoritmul
rezolvarii acestei probleme poate fi urmatorul:
1 De introdusin celula A3 textul "Cursul dolarului®.

2. De introdus in celula Adtextul "Cursul euro".

3. De introdus Tn celula A5textul "Cursul lira sterlina".
4, De introdus in celula B3valoarea cursului dolarului.
5. De introdus in celula B4 valoarea cursului euro.

6. De introdus n celula B5 valoarea cursului lird sterlina.
7. De introdus Tn celula C2 textul "Denumirea marfii".

8. De introdus in celula D2 textul "Pretul in grivne™.

9. De introdus n celula E2 textul "Pretul in dolari".

10. De introdus in celula F2 textul "Pretul in euro”.
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11. De introdus in celula F2 textul "Pretul in funti sterlini".

12, De introdus in celulele coloanei C, incepand cu celula C3, denumirile marfurilor
prezente Tn depozit: Mixer, Noptiera, Televizor Aspirator.

13.  De introdus n celulele coloanei D, incepand cu celula D3, preturile marfurilor in
grivne.

14.  De introdus in celula E3 formula = ROUND(E3/SB$3;2).

15.  De introdus in celula F3 formula = ROUND(E3/SB$4;2).

16. De introdus in celula G3 formula = ROUND(D3/SB$5;2).

17.  Marcati celule diapazonului E3:G3.

18.  Copiati continutul celulelor diapazonului marcat in celulele respective ale coloa-
nelor E:G.

A V-ea etapd. Obtinerea modelului computational

Ca rezultat vom obtine un tabel, fragmentul caruia se vede in tabelul 2.2.

Tabelul 2.2.
Tabelul rezolvarii problemei in procesorul tabelar Excel 2010
1 A B C D E F G
2 Denumire Pretul in Pretul in Pretul in Pretul in lire
marfa grivne dolari euro sterline
Cursuldolarului 27,1  Mixer 154,34 5,70 5,34 4,75
4 cCursul euro 28,9  nNoptiers 346,3 12,78 11,98 10,66
5 ﬁ:e““' lirei Ster- 35 5 retevizor 2234,6 82,46 77,32 68,76
6 Aspirator 638 23,54 22,08 19,63

Al Vl-a etapa. Cercetarea rezultatelor obtinute daca ele corespund realitatii si con-
ditiei.

Dupa obtinerea tabelului de totalizare trebuie de analizat in ce masura el corespun-
de realitatii. De exemplu, cursul dolarului 27,1, marturiseste ca pretul in dolari trebuie sa
fie de 30 ori mai mic, decét in grivne. Se pot verifica cateva valori, folosind alte mijloace de
calcul. Se pot introduce in tabel astfel de valori pentru control, pentru care rezultatul este
cunoscut in prealabil, de exemplu, 2710 gm = 100%$. Analogic trebuie de controlat functio-
narea formulelor si Tn alte coloane.

in cazul ca astfel de cercetare gaseste erori, trebuie de cdutat cauzele, de le corectat si
iarasi de trecut toate etapele, care urmeaza celor unde s-au gasit erorile.

Daca in etapa a Ill-a ar fi fost ales ca mijloc de rezolvare a acestei probleme alcatuirea
unui program special, atunci mai departe rezolvarea acestei probleme ar arata astfel:

A1V -a etapa. Crearea algoritmului rezolvarii problemei
Algoritmul rezolvarii acestei probleme, in baza cdruia s-ar alcatui programul computati-
onal, ar fi, de exemplu, urmatorul (fig. 5.3):
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Fig. 5.3. Imaginea schematica (schema logicd) al algoritmului rezolvarii problemei nr. 2

Se poate alcatui si alt algoritm de rezolvare al acestei probleme. De exemplu, la Tnceput
de introdus toate preturile tuturor marfurilor in grivne, apoi pe rand de le transferat in va-
lutele respective.

V-ea etapa. Alcatuirea programului computational

Dupa alcdtuirea algoritmului trebuie de selectat limbajul de programare, de elaborat
interfata pentru lucrul utilizatorului cu programul si de alcatuit programul.
Alegem limbajul de programare Object Pascal si mediul de elaborare Lazarus.
1.  Deschidem fereastra mediului Lazarus.
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2. Amplasdm pe forma campuri, Tnscrieri si butoane, asa cum este prezentat in figura 5.4.

Fig. 5.4. Fonna proiectului pentru rezolvarea problemei nr. 2

3. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 5.1.

4. Creati handler-ul evenimentului Click pentru butonul Transfer si introduceti astfel
de text al procedurii:

var d, e, f, cg, cd, ce, cf: real;
begin
cd = StrToFloat(Editl. Text);
ce = StrToFloat(Edit2.Text);
cf := StrToFloat(Edit3.Text);
g = StrToFloat(Edit4. Text);
d :=round(g/cd*100)/100;
e :=round(g/ce*100)/100;
f := round(g/cf*100)/100;
Edita. Text := FloatToStr(d);
Edit6.Text := FloatToStr(e);
Edit7.Text := FloatToStr(f);
end;

Atentie: Tn limbajul Object Pascal functia standard Round rotunjeste numarul pana la
intreg si nu poate rotunji numarul pana la un semn oarecare dupa virguld, de aceea, pentru a
rotunji numarul pand la sutimi, se poate de-1 inmultit cu o 100, de-1 rotunjit si rezultatul de-1
impartit la o 100. De exemplu, v= 23,45678; v * 100 = 2345,678; round(x*100) = 2346;
round(jc*100)/100 = 23,46.

5. Salvati versiunea actualizata a proiectului.

6. Lansati proiectul Tn executie.

A Vl-a etapa. Reglarea programului, cercetarea rezultatelor obtinute daca ele cores-
pund realitatii si conditiilor problemei

Dupa crearea programului computational, programul trebuie executat cu folosirea cator-
va seturi de exemple test. Daca vor iesi la iveala rezultate ce nu corespund celor asteptate,
atunci aceasta Tnseamna ca programul contine erori. Este necesar de gasit aceste erori si de
le corectat.

Selectarea exemplelor test este o chestiune importanta si complicata si trebuie sa respecte
un sir intreg de cerinte. Cele mai principale din ele sunt:

140
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1. Exemplele test trebuie sa fie astfel, ca sa fie usor de determinat rezultatul final si
de-1 comparat cu acela, ce-1 oferd programul calculatorului.

2. Setul acestor exemple trebuie sa fie astfel, ca el sa cuprindd toate cazurile, care se
intalnesc la folosirea programului pentru datele reale.

3. De exemplu introduceti pentru testarea proiectului cursul dolarului - 20, cursul
euro - 25, cursul lirei sterline - AO,pretul in grivne - 100.

4. Actionati butonul Transfer.

5. Analizati rezultatele obtinute.

6.  Alegeti Tncd cateva seturi de date de intrare pentru testari.

A Vll-ea etapa. Utilizarea programului

Dupa ce ne vom convinge, ca pentru toate exemplele test programul functioneaza corect,
ea poate fi executatd pentru toate valorile datelor de intrare si de obtinut rezultatele necesare.

Cel mai importatntin acest punct 5

Modelul computational este un model informational, ce se elaboreaza si cerceteaza cu
folosirea programelor computationale.

Modelele computationale se impart in: de calcul (matematice), de imitatie si grafice.

Modelul computational de calcul (matematic) al obiectului se creaza si se cerceteaza
cu folosirea programelor, in care se executa calcularea valorilor proprietatilor acestui obiect
pe baza formulelor, ecuatiilor, inecuatiilor, sistemelor de ecuatii si inecuatii, etc.

Modelul computational de imitatie al obiectului se creeaza si se cerceteaza cu folosirea
programelor, ce reconstituie modificarea acelor valori, care se modifica intamplator si ele nu
se pot descrie din punct de vedere matematic.

Modelul computational grafic al obiectului se creaza si se cerceteaza cu folosirea pro-
gramelor, in care se poate construi si modifica imagine grafica a obiectului.

Modelarea computationald este 0 metoda de rezolvare a problemelor cu folosirea mo-
delelor computationale.

Etapele modelarii computationale sunt prezentate in figura 5.2.

Experimentul computational este cercetarea modelului obiectului cu folosirea modela-
rii computationale.

Raspundeti la intrebari D

I". Ce este modelul computational?

2°. Ce tipuri de modele computationale exista?

3'. Care model computational se numeste de calcul? Prezentati exemple.
4'. Care model computational se numeste de imitatie? Prezentati exemple.
5'. Care model computational se numeste grafic? Prezentati exemple.

6°. Ce este modelare computationala?
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7. Ce etape ale modelarii computationale cunoasteti? Caracterizati-le pe fiecare din ele.
8. Ce este experimentul computational: Dati exemple.

indepliniti Insarcinarile

1. Pentru fiecare din problemele prezentate detaliati fiecare etapa a rezolvarii ei cu
ajutorul calculatorului:

a) © Determinati preful vopselei pentru vopsirea podelii in clasa voastra.

b) « Determinati pretul tapetelor pentru innoirea peretilor in cabinetul de informatica.

c) » Doua trenuri au pornit in acelasi timp din punctele A si li unul in Tntdmpinarea
celuilalt, Este datd distanta intre puncte si vitezele trenurilor. Determinati distanta ntre
ele peste un anumit numar de ore.

2. Alcatuiti un tabel din doud coloane. in prima coloana scrieti denumirile etapelor
modelarii computationale, iar Tn a doua - caracteristica scurtd a fiecareia din ele.

3. Executati modelarea computationald pentru fiecare din problemele prezentate:

a) *Doua trenuri au pornit in acelasi timp din punctele A s\ B in directii opuse. Este
data distanta intre puncte si vitezele trenurilor. Determinati distanta intre ele peste un
anumit numdr de ore.

b) e intr-un triunghi sunt date lungimile a doua laturi si masura unghiului cuprins intre
ele. Gasifi lungimea celei de-a treia latura si aria lui.

c) « intr-un paralelogram sunt date lungimile a doua laturi megiese si masura unghiu-
lui cuprins ntre ele. Gasiti aria lui si lungimile diagonalelor.

d) *0 banca propune pentru clientii sai cateva feluri de depozite. Tn particular, se pot
depune banii sub 12 % pe un an sau 6 % pe jumatate de an. Care tip de depozit este mai
convenabil, daca clientul doreste sa depuna banii pe 2 ani?

e) * Un corp la Tnceput se misca pe un plan inclinat, apoi - pe orizontald pana la opri-
re. Determinati timpul miscarii corpului.

f) * Pentru producerea vaccinei la o uzina se creste una din culturile bacteriilor. Este
cunoscut, ca atunci masa bacteriei este v g, atunci peste o zi ea se mareste cu (a —b *x)*x
g, unde a, si b - coeficienti, ce depind de tipul bacteriilor. Zilnic pentru cerintele produc-
tiei se ieu m g de bacterii. Cercetati, cum se modifica masa bacteriilor dupa zile (de la 1
pana la 30), daca a= 1, b =0,0001, x (= 12 000 g. m =2000 g. Dati raspuns la intrebarile:

1) Este oare masa initiald a bacteriilor minimald pentru a, b si m date?

2) Care cea mai mare masa m se poate lua, ca uzina sa functioneze fara intreruperi pe
parcursul unei luni pentru a, b si v(date?

LUCRAREA PRACTICANR. 5

»Modelarea computationald”

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar- igienice.

Problema. Mama a dat fiului 0 anumitd suma de bani si 1-a rugat sa cumpere 3 kg de
zahar si 2 kg de faina. Pe banii care vor ramanea mama a permis fiului sa-si cumpere bom-
boane. Cate grame de bomboane va cumpara fiul?

1
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1. Descrieti etapele modeldrii computationale pentru aceastd problema.

2. Executati modelarea computationala pentru aceasta problema in procesorul tabelar.

3. Salvati registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele Lucrare prac-
tica nr_5.

4. Creati un proiect pentru rezolvarea acestei probleme in mediul Lazarus.

5. Salvati proiectul in folder-ul Lucrare practica nr_5 in fisierul cu numele proiectul 5.

6. Comparati rezultatele, obtinute Tn ambele modele pentru aceleasi seturi de date de
intrare.

5.2. HARTI DE CUNOSTINTE. REDACTORUL HARTILOR DE
Y CUNOSTINTE

Q 1 Ce este domeniul de obiect al cercetarii?
2. in ce forma poate fi prezentat modelul informational?
3. Ce mijloace pot fi utilizate pentru crearea modelului informational?

NOTIUNE DE HARTA A CUNOSTINTELOR

n timpul studierii diferitor discipline scolare, voi faceti cunostintd cu domeniile de obiect
ale lor. Astfel, domeniul de obiect al unei parti a cursului de biologie poate fi lumea plan-
telor, al geografiei - scoarta Pamantului, al chimiei - substantele, etc. Cunostintele voastre
despre aceste domenii de obiect permanent se completeaza cu informatii noi. Pentru ca sa
aveti cunostinte serioase ale obiectului, este necesar nu numai sa memorizati o mul{ime de
informatii, dar si sd intelegeti legaturile reciproce intre obiectele si fenomenele domeniului
de obiect. Cu acest scop se poate construi modelul structural al domeniului de obiect, repre-
zentand n el principalele obiecte si fenomene si legaturile ntre ele.

De exemplu, in figura 5.5 este prezentata schema, ce reprezinta totalitatea datelor despre
structura anului, cu care ati facut cunostinta in cursul de stiinte ale naturii Tn scoala primara.

Nu* >ixkiPBA4OYHT =MI»

C.ih. 114
Anini- Cutb
I UiH" lirevu 7,
tot*  HMby

Fig. 5.5. Modelul de structurd al anului

Modelul informational prezentat sub Mintal (lat. mens - minte) - mint-
forma structurald Tn aspect de schema, care  gjlegat cu mintea.
arata vizual legaturile Tntre obiectele si feno- Asiciativ (lat.Associatio - legatura)
menele unui oarecare domeniu de obiect, se - acel, ce se referd la |egéturé, combinare
numeste harta a Cunostingelor. a ceva intr-un ’[ntreg

Hartile de cunostinte de asemenea se numesc
harti mentale, asociative, sau harti ale mintii.
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Adesea se foloseste denumirea engleza mindmap (engl. mindmap - harta mintii).

De reguld, pe harta cunostintelor este un obiect central - raddcina, sau nodul radacina,
in figura 5.5 un astfel de nod este nodul cu inscriptia An De la el se ramifica ramurile cen-
trale, fiecare dintre ele corespunde unei proprietdti a obiectului sau fenomenului sau este
legatd de acest obiect sau fenomen. Fiecare ramurd are inscriptie. n figura 5.5, ramurile
centrale sunt ramurile cu inscriptiile larna, Primavara, Vara, Toamna. Aceste ramuri, la
randul lor se pot ramifica, reprezentand proprietati dependente, obiecte sau fenomene (in
figura 5.5. acestea sunt ramurile cu denumirile lunilor).

Ramurile n hartile de cunostinte se numesc noduri. Nodul, care este ramificare de
la mi oarecare nod anterior, se numeste nod fiica, iar cel anterior - parinte. Astfel, in figura
5.5 nodul Decembrie este nod fiica fata de nodul larna si parinte fatd de nodul Ziua solsti-
tiului de iarna. Astfel se creaza o structura ramificata complicata cu aspect de noduri legate
reciproc.

Folosind hartile cunostintelor, se pot planifica afaceri importante pentru voi, se poate
pregdti o informatie la lectie, se poate alcatui planul unei compuneri, se poate structura si
ordona informatiile, se poate organiza lucru in echipa asupra proiectelor, etc. De exemplu,
n figura 5.6 este prezentata harta cunostintelor, care a fost creata in timpul planificdrii unei
calatorii turistice.

Fig. 5.6. Harta cunostintelor, creata in timpul planificarii unei calatorii turistice

in timpul planificarii calatoriei turistice participantii discutiei au inclus Tn harta de
cunostinte toate aspectele importante ale pregatirii: componenta posibila a participantilor,
termenul, durata, locul petrecerii calatoriei, mijlocul de deplasare si lucrurile, care este
necesar de le luat cu sine in cdlatorie. Harta cunostintelor se completeaza si se extinde trep-
tat, in masura faptului, precum participantii exprima idei importante referitor la organizare.

Unele noduri ale hartii cunostintelor pot avea legaturi nu numai cu nodurile parinte si fii-
ce, dar si cu nodurile, ce sunt amplasate in alte ramuri. De exemplu, in figura 2.12. astfel de
legaturi demonstreaza, ca caldtoria cu durata de o zi este rational de planificat ca pietonala
in preajma localitdtii sale si de o petrecut intr-o zi libera.
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Stiti voi oare, ca...

Autorul teoriei hartilor de cunostinte este psihologul britanic Tony
Biuzen (a.n. 1942) (fig. 5.7). El a elaborat metodica memorizarii
si organizarii gandirii, pe care a descris-o in mai mult de o suta de
carti. Datorita metodicii lui el a stabilit recordul memorizarii unor
volume mari de date. A fost initiatorul si fondatorul olimpiadelor
internationale de memorie, ce se petrec din anul 1997. A8- T7. Tory Buizen

NOTIUNE DE REDACTOR AL CUNOSTINTELOR

De creat harta cunostintelor se poate pe hartie, desenand cu mana liberd, sau in forma
electronica cu folosirea programelor computationale - procesoarelor de text sau redactoare-
lor grafice. Tnsd exista multe alte programe - redactoare ale hartilor de cunostinte, care sunt
elaborate special pentru crearea si prelucrarea hartilor de cunostinte.

Redactoare de cunostinte sunt programele FreeMind, Freeplain, EndrawMindMap,
TheBrain; XMind si altele. De creat harta cunostintelor se poate utilizdnd resursele Inter-
net-ului, de exemplu Bubbl.us (bbubblus), Mind42.com (mind42.com) Glinkr(glinkr.net)
si altele.

Folosind hartile de cunostinte, se poate:

. crea, redacta si formata hartile de cunostinte;

. adauga obiecte grafice la nodurile hartilor de cunostinte;

. adadugarea inscriptiilor la nodurile hartilor de cunostinte;

. crearea hiperadresari la resurse suplimentare;

. dirija cu prezentarea hartilor de cunostinte;

. cduta date n harta cunostintelor;

. lansa, salva, tipari hartile cunostintelor

si altele.

Noi vom folosi pentru crearea hartii cunostintelor redactorul FreeMind (engl.free - li-
ber, mind- minte). Programul poate fi descarcat gratis de pe site-ul oficial al elaboratorilor
FreeMiond ifreemind.sonrceforge.net).

MEDIUL REDACTORULUI HARTILOR DE CUNOSTINTE

in urma instaldrii programului FreeMind pe Suprafata de lucru (DeskTop) se creeaza

shortcut-ul 4 r , care poate fi folosit pentru lansarea programului.

Aspectul ferestrei programului este prezentat in figura 5.8.

Cea mai mare parte a ferestrei este ocupata de Domeniul de lucru, in centru cdruia este
plasat nodul raddcind al hartii de cunostinte noi. inscrierea in interiorul nodului Harta aso-
ciativa nona poate fi modificatd in timpul elaborarii hartii.

Principalele actiuni pentru crearea si prelucrarea hartii se executd cu utilizarea meniului
programului. Unele comenzi se pot executa cu ajutorul elementelor de dirijare, ce sunt am-
plasate in Bara de instrumente.

Panelul din partea dreapta a ferestrei este destinat pentru inserarea si eliminarea picto-
gramelor. Tn partea de jos aferestrei se afla campul pentru introducerea si fonnatarea notite-
lor, care pot fi folosite pentru explicarea obiectelor de pe harta cunostintelor.
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Céampul pentru introducerea notitelor

Panelul pictogramelor

Bara de maniu

g oD W N e

6
7
Butoanele eliminarii pictogramelor 8.
9

Titlul hartii cunostintelor 10.

Bara de instrumente
Butonul nod fiica nou
Butonul Nour
Domeniul de lucru

Nodul radacina

Fig. 5.8. Fereastra programului FreeMind

CREAREA HARTII CUNOSTINTELOR

in urma lansarii programului FreeMind se deschid automat hartile de cunostinte, care au
fost deschise n sesiunea precedenta de lucru cu programul. Pentru crearea unui document
nou, in care va fi elaboratd harta cunostintelor, este necesar de executat Fisie =>Nou. Se
deschide o fila noud, ce contine titlul Fiarta asociativa L Tn centrul domeniului de lucru va

fi amplasat nodul raddcina cu textul Harta asociativa nona.

Crearea hartii cunostintelor consta in addugarea nodurilor noi la nodul radacina si a no-

durilor fiice, precum si la stabilirea legaturilor intre unele noduri.

Pentru a crea un nod fiicd, este necesar sa:

1 Selectam unul din nodurile existente, care va fi parinte pentru nodul, ce se creaza

De actionat butonul Nod fiicd nou s pe Bara de instrumente.

2.
3. De introdus Tnscriere pentru nodul nou.
4.

De selectat un punct in afara nodului creat sau de actionat butonul Enter.

Dupa aceasta va fi creat nodul fiica, care este legat cu o linie cu nodul parinte.
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n astfel de mod pentru fiecare nod se poate crea orice numar de noduri fiice.

Pentru a stabili legaturi ntre nodurile, ce pot fi amplasati in diferite ramuri, este necesar
de selectat doua sau mai multe noduri, {indnd apasata tasta Ctrl, apoi de executat Insera-
rea Creare legatura. in urma acestui fapt vor fi trasate linii de legdtura de la toate nodurile
selectate la nodul, care a fost selectat ultimul. Pentru eliminarea legaturilor, modificarea
culorilor si aspectului sagetilor este necesar de se folosit de comenzile meniului contextual
al sagetii create.

Nodurile hartii de cunostinte se pot folosi ca hiperadresari pentru deschiderea documen-
telor. Pentru ca sa legati nodul cu documentul, este necesar:

1.  De selectat nodul.

2.  De executat Inserarea Indicare adresare (selectareafisierului).

3. De selectat fisierul, in care este salvat documentul necesar.

4.  De actionat butonul Open.

Dupa aceasta butonul va deveni hiperadresare, la alegerea caruia va fi deschis documen-
tul legat. Alaturi de textul nodului va aparea semnul cu aspectul unei sageti rosii -> . Daca
plasam indicatorul pe un asemenea nod, se modifica aspectul indicatorului, iar in bara de
stare a ferestrei, se va reprezenta numele fisierului legat.

Pentru crearea hiperadresarii catre o oarecare pagina-web din Internet, este necesar:

1.  De selectat nodul.

2. De executat Inserare =>Indicare adresare (un camp text).

3. De introdus adresa paginii-web Th cdmpul Modificare adresare manual in fereas-
tra Input (engl. input - intrare).

4.  De actionat butonul Ok.

REDACTAREA S| FORMATAREA NODURILOR

Textul inscrierilor in fiecare nod poate fi redactat. Pentru aceasta se poate alege nodul si
de tastat tasta F2 sau de executat dublu clic pe textul nodului. Ca rezultat in textul nodului
va apdrea cursorul. Redactarea se indeplineste asemenea operatiei din procesorul de text.
Dupa terminarea redactarii este necesar de tastat tasta Enter sau de selectat un punct oare-
care in afara granitelor nodului.

Pentru perceperea mai intuitiva a datelor din harta de cunostinte la textele nodurilor se
pot adduga pictograme. Astfel Tn figura 2.11

sunt folosite pictogramele Tn nodul radacina Pictograma (lat. pictus - desenat,
Anul i, in nodurile PrimavaraVara grec. ypappa - semn scris, cratl_m_a, linie)
&, Ziua echinociului de primdvara si ziua - Un desen conditional cu imaginile celor

mai importante carateristici ale unor oare-

echinociului de toamna o .
care actiuni, fenomene, obiecte etc.

Programul FreeMind contine un set de pic-
tograme, ce sunt amplasate Tn partea stanga a
ferestrei pe panelul pictogramelor. Pentru adaugarea pictogramelor la textul nodului urmea-
za de selectat nodul si dupa aceasta pictograma necesara pe panel. Imaginea va fi amplasata
alaturi de textul nodului. La un nod pot fi adaugate cateva pictograme.
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Pentru eliminarea ultimei pictograme adaugate e necesar de selectat butonul Eliminare
ultima pictograma n partea de sus a panelului pictogramelor. Pentru eliminarea tutu-
ror pictogramelor este destinat butonul Eliminare pictograme

Textul nodului poate fi completat cu o imagine oarecare, care se pastreaza in fisier. Pentru
inserarea imaginii din fisier este necesar de:

1. Selectat nodul.

2.  Executat Inserarea Selectarefisier imagine.

3. Selectat fisierul cu imagine in fereastra Open.

4. De actionat butonul Open.

in figura 5.9 imaginile sunt inserate in nodurile hartii de cunostinte cu textul Papusa
manuala si Dulciuri.

Fig. 5.9. Harta cunostintelor cu imagini si nouri inserate

Trebuie de tinut cont, cd dupa inserarea imaginii textul nodului dispare. Pentru ca sa
addugati la imaginea text, trebuie de executat dublu clic pe imaginea din nod. Dupa aceasta
se deschide fereastra Modificare text in redactor (fig. 5.10), in care se poate culege textul,

care dupa actionarea butonului Acceptare va fi
amplasat aldturi de imagine n nod.

Fiti atenti, ca modificarea dimensiunilor ima-
ginilor in nod este imposibild, de aceea Tnaintea
inserdrii imaginii este binevenit de se incredin-
tat, cd imaginea necesara are dimensiuni mici.

Pentru o reprezentare mai buna a grupului de
obiecte legate reciproc, care sunt fiice pentru un

Fig. 5.10. Fereastra Modificare text in nod oarecare, ele pot fi marcate, utilizand norul,

redactor in figura 5.9 un nor marcheaza nodurile, care
sunt fiice nourului Producem singuri, alt nor -
pentru nodul Scenariu.

Pentru a accentua norul, este necesar de selectat nodul, care va fi parinte pentru toate

nodurile din nor, si de selectat butonul Nor (7 pe Bara instrumentelor. in mijlocul
norului poate fi desenat altul. Dacd imaginea norului nu este necesara, atunci urmeaza de
repetat aceleasi actiuni.

in hartile de cunostinte se pot modifica formatul simbolurilor in noduri, culoarea
fundaturilor nodurilor, culoarea si grosimea liniilor, tipul nodurilor. Comenzile pentru exe-
cutarea tuturor acestor operatii sunt amplasate ih meniul Format si in meniul contextual
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al nodurilor hartii. in afard de aceasta, fontul si dimensiunile textului se poate modifica,
selectand valorile in cAmpurile respective pe Bara instrumentelor in fereastra redactorului
hartii cunostintelor.

REDACTAREA HATII CUNOSTINTELOR

Harta cunostintelor se poate redacta: prin mutarea nodurilor In stinga sau in dreapta fatd
de nodul radacind, de mutat dintr-un ram in altul, de eliminat nodurile si altele.

Pentru a modifica amplasarea nodului fatd de cel radacina, trebuie de selectat nodul,
pentru care nod parinte este nodul radacind, si de executat Mutarea Node Left sau (No-
deRight) (engl, node - nod, left - n (la) stanga, right - in (la) dreapta). Structura hartii
cunostintelor, in acest caz nu se modificd, nodul raméane legat cu o linie cu nodul radacina.
Odata cu nodul Tsi schimba amplasarea si nodurile fiice ale lui.

Daca selectdm nodul, pentru care nod pdrinte nu este nodul radacind, atunci n timpul
executdrii M utarea Node Left nodul se va deplasa in stdnga, modificand nodul parinte, iar
in timpul executdrii M utarea NodeRight - Tn dreapta. Tn acest caz structura hartii cunos-
tintelor se modifica.

Nodurile de asemenea se pot elimina, copia si muta intre diferite ramuri, modificand
astfel structura hartii. Pentru aceasta se pot utiliza comenzile respective ale barei de meniu
Modificare text sau meniul contextual al nodului. Tn timpul indeplinirii actiunii asupra no-
dului parinte operatia respectiva se executa asupra tuturor nodurilor fiice ale lui.

SALVAREA, INCHIDEREA, SI DESCHIDEREA HARTIlI CUNOSTINTELOR

Hartile de cunostinte se pastreaza in fisiere cu extensiunea .mm. Pentru a salva harta
creata, e necesar de Tndeplinit Fisiere Salvare ca, de selectat folder-ul pentru salvare, de
introdus numele fisierului, si de selectat Save.

Daca intentionati sa inserafi harta cunos-
tintelor intr-un document text sau prezenta- Export (lat. exporto - scot, duc afard) -
re, atunci harta de cunostinte se poate salva scoaterea Tn afara teritoriului tarii peste granita
ca imagine de tipul PNG sau JPEG. Pentru arpérfurilor si serviciilor fara necesitatea de a
aceasta trebuie in loc de comanda Salvare le intoarce.
ca de executat Exportarea Ca PNG (sau
JPEG).

Daca ati terminat lucru cu harta, atunci ea se poate inchide, executand Fisiere inchide.

Pentru a deschide harta salvata, se poate de executat Fisiere Deschide, de deschis fol-
der-ul si de ales fisierul cu harta necesara.

Harta de cunostinte se poate tipdri. Tnaintea tipdririi este binevenit de stabilit parametrii
paginii, executand Fisiere Parametri pagina. in fereastra Scara tipar, ce se deschide,
se poate de stabilit validarea Potrivire pe o pagina sau de
introdus coeficientul tiparului in cAmpul respectiv (fig. 5.11).

Dupa selectarea scarii tiparului, se poate de previzualizat, cum

va fi amplasata harta pe hartie dupa tiparire, executand FiSier — kw+uyur arizyau -i-pjtu
~PrintPreview (cngl. preview- prcvizualizarc). Dupa alege-
rea parametrilor optimali pentru tipar se poate incepe tipari-

rea, Tndeplinind Fisiere Tiparire. Fig. 5.11. Fereastra Scara
tiparului
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DIRIJAREA CU DEMONSTRAREA HARTII CUNOSTINTELOR

Harta de cunostinte, ca si prezentarea poate fi folosita pentru demonstrare in fata unui
auditoriu cu comentarii orale Tn procesul Tnvatarii, pentru organizarea lucrului in echipa, de
aceea este important de a putea dirija cu demonstrarea hartii.

Cel putin unul din nodurile hartii de cunostinte este selectat, el se deosebeste prin cu-
loarea gri a fundalului. Nodul se poate selecta cu indicatorul mouse-ului sau cu tastele de
dirijare a cursorului.

Daca domeniul de obiect, pentru care este creata harta, este mare, atunci harta poate avea
multe noduri si ramuri, ce ies din nodul raddcind. Pentru ca harta sa Tncapa in domeniul de
lucru, se pot ascunde o parte de ramuri. Pentru aceasta se poate selecta nodul si de Tndepli-
nit Mutarea Rotire/rasucire. Ca rezultat se vor ascunde toate ramurile, ce ies de la nodul
selectat, iar la marginea lui va aparea un semn n forma de cerculef mic. Tn urma plasarii

indicatorului pe acest semn el se mareste »m 1, iar la selectare - se deschide ramul ascuns,

n figura 5.12 ascunse sunt ramurile, ce ies de la nodurile larnd, Toamna, lunie si Martie,

iar indicatorul este plasat pe semnul de alaturi cu nodul lunie.
4 3013 UER-B6TM T \

¢ nTo

bepeseHb - u/ CepfiflMb

KBiTeHb Del H3
Fig. 5.12. Harta cunostintelor cu ramuri ascunse

in timpul demonstrarii, ramurile se pot deplasa pentru o amplasare mai buna a lor. Pentru
aceasta trebuie de plasat indicatorul pe un punct al nodului, care este mai aproape de nodul

parinte. In fata nodului va aparea semnul Q). Indicatorul va obtine infatisarea S

nodul se va putea deplasa in domeniul de lucru Tmpreuna cu nodurile fiice.

Pentru plasarea nodului radacina in mijlocul domeniului de lucru, este necesar de apasat
tasta Esc.

La noduri se pot adauga notite - texte explicative, care pot sa se afiseze in timpul demon-
strarii hartii cunostintelor. Petru aceasta este destinat campul de notite (fig. 5.8, 1). Daca

nodul are astfel de explicatii, atunci pe el se reprezinta pictogram ,'4 . In unna plasarii
indicatorului pe astfel de nod apare o soapta aparenta cu textul notitelor (fig. 5.13).
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Cepre-ub

ObYb-/H'M Ne - <iinub IYMHb

Fig. 5.13. Afisarea notitelor dupa plasarea indicatorului pe nodul Toamna al hartii
cunostintelor

Daca nodul hartii cunostintelor este hiperadresare la document oarecare sau  Site-ul,
atunci la selectarea acestui nod in timpul demonstrarii hartii, documentul sau site-ul se des-
chide n fereastra programului corespunzator. Dupa inchiderea acestei ferestre demonstrarea
hartii se poate continua.

in harta de cunostinte se poate executa cdutarea textului in noduri conform cuvintelor
cheie. Pentru aceasta trebuie de:

1 Selectat nodul, dintre nodurile fiice, pentru care se va executa cautarea textului.

2. De executat Modificare text => Cautare.

3. De introdus cuvintele cheie in cdmpul Textul cautat.

4.  De actionat butonul Ok.

Ca rezultat va fi marcat nodul, in textul caruia nemijlocit sau n textul nodurilor fiice se
contine textul cautat. Pentru cdutarea urmatorului nod, ce confine textul cdutat, urmeaza de
executat Modificare tex*=> Continuare cautare.

Lucram la calculatori 3

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

Creati 0 harta de cunostinte conform modelului (fig. 5.5).

1.  Lansati programul FreeMind.

2. inchideti toate hartile de cunostinte, daca astfel sunt, executand Fisiere inchide.

3. Creati un fisier nou, executdnd Fisiere Nou.

4.  Redactati textul nodului radacind. Pentru aceasta tastati tasta F2, eliminati textul
implicit, culegeti textul Anul si selectati un punct in afara nodului.

5. Addugati la nodul raddcina pictograma cu imaginea calendarului. Pentru aceasta

selectati in panelul de pictograme, i* pictograma.
6.  Addugati la nodul radacina nodul fiica larna. Pentru aceasta selectati butonul Nod

fiica nou pe bara instrumentelor, culegeti textul larna si alegeti mi punct in afara nodului.

7. Modificati culoarea fundalului nodului larna in albastru. Pentru acesta selectati
nodul larna, executati Formata Culoareafundal nod, alegeti in paleta culorilor culoarea
potrivita si actionati butonul Ok. Selectati nodul An, pentru a vedea modificarea culorii
nodului larna.
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8  Adaugati nodurile Primavara, Vara, Toamna, si nodurile cu denumirile lunilor, in-
serati pictogramele, modificati culorile fundalelor corespunzator modelului. Adaugati nodul
fiicd Ziua solstitiului de iarna la nodul Decembrie.

9. Copiati nodul Ziua solstitiului de iarndapc ramul lunie, pentru aceasta selectati no-
dul Ziua solstitiului de iarna, executati Modificare text> Copiere. Selectati nodul lunie,
executati Modificare textt Inserare. Marcati nodul inserat, apasati tasta F2, modificati
textul iarna cu vara, apasati tasta Enter.

10.  Adaugati nodul Ziua echinochiuluii deprimavara la nodul Martie. Adaugati pic-
tograma Copiati acest nod pe ramul Septembrie. Redactati textul, modificand cuvantul
primavara cu toamna.

11.  Amplasati nodurile conform anotimpurilor pe ambele parti de nodul radacina.
Daca pentru un nod oarecare este necesar de modificat amplasarea lui, atunci selectati acest
nod si executati M utarea Node Left (sau NodeRight).

12, Ascundeti ramul cu toate nodurile, ce sunt fiice pentru nodul Vara. Pentru aceasta
selectati nodul Vara si executati Mutarea Rotire/rasucire. Atrageti atentia la aparitia pe
marginea nodului a semnului cu aspectul de cerculet mic. Duceti cursorul pe acest semn,
atrageti atentia la modificarea aspectului lui. Selectati semnul, pentru a deschide ramul as-
cuns.

13.  Ascundeti toate ramurile, ce se incep de la nodurile cu denumirile anotimpurilor.

14.  Desenati norul in jurul ramului, ce incepe de la nodul Primavara. Pentru aceasta

selectati nodul Primavara si butonul Nord pe Bara de instrumente. Desfasurati

ramul si atrageti atentia la modificarea formei nourului. Eliminati norul, repetand selectarea
nodului Primavara si butonul Nor.

15.  Desenati nori injurul tuturor ramurilor cu denumirile anotimpurilor.

16.  Addugati notite la nodul Toamna. Pentru aceasta selectati nodul si cdmpul pentru
notite si culegeti textul Prima sarbatoare de toamna - Ziua cunostintelor. Daca campul
pentru notite nu se afiseaza, atunci executati

Aspecte Note Window. In urma culegerii textului selectati un punct oarecare in dome-
niul de lucru. Atrageti atentie la aparitia pictogramei in nodul Toamna. Duceti cursorul pe
nodul Toamna, atrageti atentie la aparitia soaptei, ce aluneca.

17.  Adaugati la nodul Ziua echinochiului deprimavara adresare la fisierul Ziua echi-
nochiului de primavara.docx din folder-ul Capitolul 5\Punctul 5.2. pentru aceasta selec-
tati nodul, executati Inserarea Indicare adresare (alegereafisierului), alegeti fisierul si
actionati butonul Open. Atrageti atentie la aparitia semnului cu aspect de sdgeatd, Tn nod si
aspectul semnului Tn cazul trecerii cu indicatorul peste el. Selectati nodul Ziua echinochiu-
lui de primavara. Revizuiti documentul ce s-a deschis. Tnchideti fereastra procesorului de
text.

18.  Salvati harta cunostintelor in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 5.2.
Pentru aceasta executati Fisiere Salvare ca, deschideti folder-ul vostru, culegeti numele
fisierului exercitiul 5.2 in cdmpul File name si actionati butonul Save.

19.  Salvati harta cunostintelor ca imagine in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 5.2.jpg, Pentru aceasta executati Fisiere Exportarea Ca JPEG, culegeti nu-
mele fisierului exercitiul 5.2 in cAmpul File name si actionati butonul Save.

20.  nchideti programul.

21. Convingeti-va in prezenta fisierelor salvate in folder-ul vostru.
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<r Cel mai importatntin acest punct 5

Modelul informational, prezentat in forma structurald, care aratd vizual legaturile reci-
proce intre obiectele si fenomenele unui oarecare domeniu de obiect, se numeste harta de
cunostinte.

Harta cunostintelor contine un obiect central - nodul radacina, de la care se ramifica
ramurile cu inscriptiile - noduri. Nodul, ce este ramificare de la un nod oarecare anterior, se
numeste nod fiica, iar cel precedent - parinte.

Pentru crearea si prelucrarea hartilor de cunostinte se folosesc redactoare ale hartilor
de cunostinte.

Utilizand redactoarele hartilor de cunostinte, se pot crea, redacta, formata, salva si tipari
hartile de cunostinte, dirija reprezentarea lor, executa cdutarea textului Tn noduri, etc.

Raspundeti laintrebari

1°. Ce este harta cunostintelor? Cu ce scop se poate folosi ea?

2\ Care sunt principalele obiecte ale hartii de cunostinte?

3°. Ce mijloace se pot folosi pentru elaborarea hartii de cunostinte?

5°. Cunr se poate de creat o hartd de cunostinte noua?

6\ Ce operatii de redactare se pot executa asupra hartii de cunostinte? Cunr de le efectuat?

7\ Ce operatii de redactare si fomratare se pot executa asupra nodurilor hartii de cunos-
tinte? Cunr de le efectuat?

8\ 1n ce tipuri de fisiere se pot

salva hartile de cunostinte? Cunr de Dnlinatlr
facut aceasta? Prin ce se deosebesc Straturi
hf'arl;ll_e, ce synt salvate n fisiere de TanljiirilHii
diferite tipuri? - [mii
9\ in ce constad dirijarea cu de- dETLUIItILIV
monstrarea hartii de cunostinte? Cunr
de Tndeplinit aceste actiuni? Ortul*?*
10*. Cunr este rational de modi- Euuwrifirr
ficat amplasarea ramurilor fata de EkInrE

nodul radacina Tn harta de cunostinte
din figura 2.20 pentru o structurare
nrai intuitivd a materialului?

D Irfjirr kxpinirtr

Fig. 5.14
indepliniti insarcinarile

1*. Construiti o hartd de cunostinte, ce contine informatii despre plante, conform textului

(obtinut din enciclopedia Internet Wikipedia): Lumeaplantelor contine peste 1000 mii de
specii. Toateplantele se impart 2 categorii: Avasculare, algele verzi (Chlorophyta), la care
se numara majoritatea algelor verzi si Vasculare (Streptophyta), la care se numara unele
alge verzi compuse si toate plantele terestre.
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Inserati in nodul raddcina o imagine din fisierul flori.jpg din folder-ul Capitolul 5\
Punctul 5.2. Salvati documentul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea
5.2.1.

2°. Alcatuiti si formatati conform modelului (fig. 2.21) harta cunostintelor cu infor-
matii despre starile de agregare a apei. Salvati documentul creat in folder-ul vostru in
fisierul cu numele Tnsarcinarea 5.2.2.

Tmwtlhin»

4 pnjna (!N-H mPpga*l'l* 4y-_n-

Fig. 5.15

3". Construiti o harta de cunostinte despre procesele principale ale activitatii vitale ale
plantelor dupa datele, care sunt obtinute din site-ul Elevul Ucrainei (shkolyar.in.ua/
budova-ta-jyttediyalnist-roslyn7):

Functiile organismului plantei - fotosinteza, respiratia, hranirea minerald, trans-
portul de apd, substante organice si neorgcmice, cresterea si dezx’oltarea, Tnmultirea
etc. este studiatd de stiintafiziologiaplantelor.

Fiecare proces completati-1 cu o descriere, cunoscuta de la lectia de biologie. Adau-
gati pictograme lanodurile, pentru care nodul radacina este parinte. Salvati documentul
creat in folder-ul vostru Tn fisierul cu numele Tnsdrcinarea 5.2.3.

4‘. Deschideti harta cunostintelor Calatorie turistica din fisierul Tnsarcinare
5.2.4.mm din folder-ul Capitolul 5\Punctul 5.2. adaugati noduri, indicand ce producte
sunt necesare pentru prepararea casei si ce inventar sportiv este rational de luat cu sine
in calatoria turisticd. Desenati nori, marcand informatiile adaugate de voi. Stabiliti le-
gaturi Tntre noduri, indicand varianta voastra a termenului si duratei calatoriei, locului
de deslasurare, modalitatea de deplasare. Salvati documentul creat in folder-ul vostru
cu acelasi nume. Pregatiti o comunicare in fata clasei despre pregdtirea catre calatoria
turistica cu demonstrarea hartii de cunostinta.

5* Alcdtuiti harta cunostintelor cu informatii despre Marea migrare a popoarelor
conform datelor, obtinute din site-ul Elevul Ukrainei (shkolyarin.ua/budova-ta-jytte-
diyalnist-roslyn 7):

In veacurile IV-V Il s-apetrecut Marea migrare apopoarelor, care a dus la confrun-
tarea a doua lumi - cea romana (unde avea loc declinul treptat al imperiului, ca con-
secintd a crizei economice, razboaielor interne, decaderii credintei vechi, descresterii
populatiei) si a celei barbare (unde nu exista state si legi). Aceasta afavorizat pierii
Imperiului roman de apus in anul 4756. Pe ruinele imperiului sau creat cinci imperii
barbare mari: Vandal, VestGotic, EstGotic, Franc si Burgund.
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n harta de cunostinte reprezentati perioada, cdnd s-a petrecut Marea migrarea a
popoarelor, cauzele si consecintele. Salvati documentul creat in folder-ul vostru in
fisierul cu numele Tnsdrcinarea 5.2.5.

6* Deschideti harta cunostintelor Harta cunostintelor din fisierul nsarcinarea
5.2.6.mm din folder-ul Capitolul 5\Punctul 5.2. Modificati amplasarea ramurilor fata
de nodul radacina, amplasand la stdnga ramurile ce se refera la notiunea de harta de
cunostinte, iar la dreapta - ce se referad la redactorul hartilor de cunostinte. Deplasati
nodurile Denumirile redactoarelor si Operatiile principale, determin&nd pentru ele ca
nod parinte nodul Redactori ai hartilor de cunostinte. Pentru nodurile cu denumiri-
le operatilor faceti parinte nodul Operatiile principale. Prelungiti ramurile, adaugand
informatii despre harta cunostintelor si redactorii hartilor de cunostinte, prezentate in
manual. Salvati documentul creat in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

7* Construiti harta cunostintelor cu informatii despre localitatea voastra. Adaugati
imagini si denumiri ale locurilor semnificative, numele oamenilor vestiti ale localitatii
voastre. Tn notitele nodurilor culegeti descrierea locurilor si informatii despre oameni.
Inserati hiperadresari la documente si site-uri, din care au fost alese materialele. Salvati
documentul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea 5.2.7 si exportati
in imagine de tipul JPEG cu numele, ce corespunde denumirii localitatii voastre.

8* Gasiti informatii despre regulile modului de viatd sanatos si creati o harta de
cunostinte pe aceasta tema. Reprezentafi pe harta principiile si recomandarile, ce se
referd la alimentare, activitatea fizica, refuzul de la deprinderile daunatoare, respectarea
regimului zilei, etc. Salvati documentul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele

insdrcinarea 5.2.8, Pregatiti o expunere cu harta de cunostinte.



In acest capitol veti afla:

marimea tabelard, elementele ei;

£> formarea marimii tabelare si afisarea valorilor elementelor mdrimii tabelare cu
folosirea cAmpului text cu multe randuri;

principalele algoritme de prelucrare a marimilor tabelare;

£> vizualizarea elementelor marimii tabelare.
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«.i. MARIMI TABELARE

[j 1 1 Ce determina tipul variabilei? Ce tipuri de variabile cunoasteti?
2. Unde se Tntalnesc seturi de date ordonate? in ce consta comoditatea folosirii lor?
3. Care este aspectul general si cum se utilizeaza comanda ciclului cu contor in limba-

jul de programare Object Pascal?

NOTIUNE DE MARIME TABELARA

in clasa a 8-a ati cercetat probleme, in care se foloseau un numar mic de variabile. Tnsa
exista mi numar mare de probleme, in care trebuie de prelucrat valorile unui numar destul
de mare de variabile de unul si acelasi tip.

De exemplu, daca este necesar de alcatuit un program pentru calcularea mesei medii a
100 de elevi ale claselor a 9-a, atunci probabil va trebui de folosit 100 de variabile, valoarea
fiecdreia fiind masa elevului respectiv din clasa a 9-a, de determinat suma valorilor acestor
variabile si de le impartit la 100.

Daca vom folosi 100 de variabile cu nume arbitrar, de exemplu, a, b, c,..., z, aa, ab, ac,
..., az, ba, bb, bc, ..., ba, ca, cb, cc,..., cv, atunci comanda determinarii sumei valorilor lor
va contine n partea dreapta a sa 100 de termeni sau este necesar de inclus in textul progra-
mului 100 de comenzi:
sum = a;
sum :=sum + b;
sum :=sum + C;

sum =sum + cv;

Toate acestea fac textul programului voluminos si incomod, tinand cont de faptul cd nu-
marul elevilor poate fi si mai mare sau in general arbitrar.

Pentru rezolvarea problemelor, in care se prelucreaza valorile unui mare numar de varia-
bile, se poate merge pe o astfel de cale: de cercetat toate aceste variabile ca elemente ale
unui oarecare set ordonat de variabile. Acest set de variabile are nume, iar numele varia-
bilei din set se alcdtuieste din numele setului si numarul de ordine a acestei variabile in set.

Un set ordonat de variabile de acelasi tip se numeste marime tabelara sau masiv uni-
dimensional.

Fiecare variabild, ce intrd in componenta marimii tabelare, se numeste element al tablo-
ului.

Numele elementului marimii tabelare se alcatuieste din numele acestei marimi tabe-
lare si numarul de ordine al acestui element in marimea tabelara luat in paranteze patrate.

Astfel pentru exemplul, cercetat mai sus, in loc de o sutd de variabile aparte, este rational
de cercetat mdrimea tabelard, ce este alcdtuitd din 100 de elemente. Dacd vom atribui ma-
rimii tabelare numele a, atunci numele variabilelor - elementelor acestei marimi tabelare
- vor fi urmatoarele: a[l], a[2], a[3],a[100], Fiecare din aceste variabile va avea tipul
real.

157
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Atunci pentru a gasi suma tuturor valorilor acestor variabile, este suficient de scris astfel
de comenzi:
sum :=0;
for i :=1to 100 do
sum =sum + afil;

Executarea acestui fragment de program se petrece astfel:

Comanda Rezultatul executari
sum =0 sum = 0
=1 i=1
i < 100 true
sum := sum + afi] sum = 0 + a[l] = a[l]
=i+ 1 i=2
i < 100 true
sum := sum + afi] sum = a[l] + a[2]
=i+ 1 i=3
i < 100 true
sum = sum + afi] sum = a[l] + a[2] + a[3]
i=i+1 i=4
i < 100 true
sum = sum + afi] sum = a[l] + a[2] + a[3] + a[4]
=i+ 1 i = 100
i < 100 true
sum := sum + afi] sum = a[l] + a[2] + a[3] + a[4] + ..

i=i+1

i < 100

+ a[100]
i =101
false

n rezultatul executdrii fragmentului de program prezentat, valoarea variabilei sum va fi
egalad cu sumavalorilor tuturor 100 de variabile - elementele marimii tabelare, adica a mesei

sumare a celor 100 de elevi dati.

in randul var variabila a de tipul mdrime tabelara se anunta astfel:

var a: array [1..100] of real (engl. array - tablou, masiv, cdmp),

in paranteze patrate se indicd diapazonul numerelor elementelor marimii tabelare:
de la 1péana la 100. Conform acestei inscrieri compilatorul rezerva (alocd) in memoria cal-
culatorului 100 de portiuni pentru fiecare din cele 100 de variabile - elemente ale marimii
tabelare. Dimensiunea fiecarei portiuni depinde de tipul elementelor marimii tabelare.
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Atentie:

. uneori este comod de numerotat elementele tabloului, Thcepand nu de la 1. Astfel,
in unele probleme (cateva din ele le vom cerceta mai jos) este comod de numerotat elemen-
tele marimii tabelare, incepand cu 0, de exemplu, a: array [0 .. 12] ofreal, iar in problema
in care se foloseste marimea populatiei anuale a Ucrainei in perioada de la anii 1991 pana
la anii 2017 se poate utiliza mdrimea tabelara: array [1991..2017] of integer.

. Numarul elementului madrimii tabelare poate sa fie dat precum cu un numar intreg,
asa si ca valoare a unei expresii, ce primeste valori ntregi, de exemplu a[2*i - 5], unde i -

variabila de tipul integer.

INTRODUCEREA SI AFISAREA VALORILOR ELEMENTELOR MARIMII

TABELARE
Pentru introducerea si afisarea valorilor elementelor marimii tabelare in mediul Lazaraus
se poate folosi de campul text cu multe randuri (componentd (element de dirijare) m
TMemao), care poate fi plasata pe forma la fel ca si alte componente (fig. 6.1).

Fig. 6.1. Camp text cu multe randuri si proprietatile lui
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Printre proprietdtile acestui component sunt multe astfel, care de-acum va sunt cunoscu-
te: Nume, Color, Font, Enable, Visible, Heigh, Width, Top, Left etc.

Vom cerceta Tnca cateva proprietdti ale cAmpului text cu multe randuri:

. ScrollBars (engl. scroll - defilare, derulare bars - bare dreptunghiulare) - valoarea
acestei proprietati determina prezenta sau lipsa acestui component a barelor de derulare
(orizontale - ssHorizontal, verticale - ssVertical, a ambelor - ssBoth) pentru revizuirea
textului, care trece granitele componentului;

. ReadOnly (engl. recul-a citi, only - numai) - valoarea acestei proprietati determi-
nd posibilitatea redactarii randurilor componentului: Fcdse - se poate redacta, True - nu se
poate (doar pentru citire);

. Lines (engl. lines - linii, rdnduri) - valoarea acestei proprietdti este un set de
valori, amplasate in randurile acestui component; fiecare rand are numar, numerotarea ran-
durilor incepe de la 0;

. Lines.Count (engl. count - calculare) - valoarea acestei proprietdti este egala cu
numarul randurilor completate cu date ale componentului; mentionam, ca aceasta proprieta-
te lipseste Tn lista Proprietati al ferestrei Object Inspector.

Sa cercetdm problema n care vom ilustra, cum sa introducem elementele marimii tabela-
re din campul cu multe randuri si cum de afisat elementele marimii tabelare in campul text
cu multe elemente.

Problema 1. De introdus valorile elementelor marimii tabelare din 10 numere reale, care
se afld in randurile cdmpului text cu multe randuri, de ridicat aceste numere la patrat si de
afisat patratele lor in alt camp text cu multe randuri.

Plasam pe forma doua cAmpuri text cu multe randuri cu numele MeTo | siMemo2 si sta-
bilim pentru ele valorile proprietatilor: Heith = 180, ScrollBars = ssVertical, ReadOnly =
False. Vom plasa de asemenea pe fonna un buton, si vom stabili pentru ea Caption =, La
patrat' si vom crea handler-ul procedurii, legata cu evenimentul Click pentru acest buton.

Mai jos vom prezenta textul procedurii si fereastra cu rezultatul executarii proiectului
(fig. 6.2). in textul procedurii sunt folosite doua metode standard, care sunt legate de campul
text cu multe randuri: Clear (engl.electr - a curdti), ce curata toate randurile componentului
si Lines.Append (engl. appenci- a adauga), ce adauga la campul text cu multe randuri un
rand nou si afiseaza in el valoarea parametrului, indicat Tn paranteze,

procedure TForml.ButtonlClicktSender: TObject);
var a: array [0..9] of real; i: integer;
begin
fori:=0to 9 do
a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i]); // datele din randurile primului cAmp
text cu multe rdnduri de transformat in numere si de
le atribuit elementelor corespunzatoare ale marimii
tabelare
fori:=0to 9 do
a[i] := a[i] * a[i]; // de ridicat la patrat elementele marimii tabelare
Memo2.Clear; // de curatat al doilea camp text cu multe randuri
fori:=0to 9 do
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Memo2.Lines.
Append(FloatToStr(a[i])); // de afisat valorile
elementelor marimii tabelare in randurile celui de-
al doilea camp text cu multe randuri
end;

Dupa lansarea proiectului n executie in fereastra

ce s-a deschis, in primul cdmp cu multe randuri tre-
buie de sters textul Memol, care se afld acolo impli-
cit si de introdus n fiecare rand cate un numar, care .
si vor fi valorile respective ale elementelor tabloului. Fig. 6.2.
Dupa aceasta este necesar de selectat butonul La patrat si Tn rezultatul executarii procedurii
numerele din rAndurile cAmpului text cu multe randuri vor fi atribuite elementelor corespun-
zatoare ale marimii tabelare (ale masivului unidimensional), apoi valorile acestor elemente
vor fi ridicate la patrat si valorile noi vor fi introduse in randurile celui de-al doilea camp
text cu multe randuri.

Atat timp c&t nu am inchis fereastra proiectului, se pot introduce in primul cAmp text cu
multe randuri alte numere si din nou de actionat butonul La patrat. Atunci in al doilea
camp text cu multe randuri vom vedea patratele numerelor noi introduse.

n procedura prezentata este utilizatd marimea tabelara, elementele careia au numerele de
la 0 pana la 9. Aceasta este facut din considerentul, cd numerele randurilor campului text cu
multe randuri se incepe cu 0. Adica, primul dupa ordine, in campul text cu multe randuri este
numarul 0 si nu 1 cum suntem noi obisnuiti.

S-ar fi putut de cercetat marimea tabelard, elementele careia au numerele de la 1 pana la
10. Tn acest caz procedura ar arata astfel:

procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObiject);
var a: array [1..10] of real; i: integer;
begin

for i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-1]);

for i :=1to 10 do a[i] = a[i] * aJi];

Memo2.Clear;

for i :=1to 10 do Memo2.Lines.Append(FloatToStr(a[i]));
end;

Daca se va inchide fereastra executdrii proiectului si apoi Tnca o datd se va lansa in exe-
cutie proiectul, atunci este necesar de introdus numerele in randurile primului cAmp text cu
multe randuri. Dar se poate preventiv de introdus numerele in randurile primului cAmp text
cu multe randuri pana la lansarea proiectului. Pentru aceasta este necesar:

1 De selectat cAmpul text cu multe randuri.
2. De actionat butonul I la sfarsitul randului Lines al ferestrei Obiect Inspector
(fig. 6.3).
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3. Tn fereastra Redactor rénduri de eliminat textul primului rand si de introdus 10 numere.
4. De actionat butonul OK.
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Atunci Tn timpul salvarii proiectului aceste valori de asemeni se vor salva si automat vor

aparea in campul text cu multe randuri dupa lansarea proiectului in executie.

Lucram la calculator 3

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

Problema 2. De creat un proiect, in care se introduc valorile elementelor marimii tabelare
din 8 numere ntregi, ce se afla Tn cAmpul text cu multe randuri, fiecare din numere se mares-
te cu numarul sdu si rezultatul se afiseaza in alt cdmp text cu multe randuri.

1.  Deschideti fereastra mediului Lazarus.

2. Amplasati pe forma doua cAmpuri text cu multe randuri cu Tndltimea de 200 pixeli
si butonul cu textul Modificare.

3. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Exercitiul 6.1, creat in folder-ul vostru.

4. Creati handler-ul evenimentului Click pentru buton si introduceti in el astfel de

text:
var a: array [0..7] of integer; i: integer;
begin
for i :=0 to 7 do ati] := StrTolnttMemol.Linesti]);
for i :=0 to 7 do ati] :=ati] + i;
Memo2.Clear;
for i :=0 to 7 do Memo2.Lines.Append(IntToStr(ati]));
end;
5. Salvati versiunea noud a proiectului.
6.  Porniti proiectul.
7. Curatati primul camp text cu multe randuri si introduceti in el numerele: -6; 12,
-13; 0 4; 138;-34; 55.
8.  Selectati butonul Modificare.
9.  Analizati valorile, afisate n al doilea cAmp text cu multe randuri.
10. Modificati cateva numere in primul cdmp text cu multe randuri.
11.  Apasati butonul Modificare.
12.  Analizati valorile, afisate Tn al doilea cAmp text cu multe randuri,
13.  inchideti fereastra executarii proiectului,
14.  inchideti fereastra mediului Lazarus.

Cel mai importatntin acest punct

Un set ordonat de variabile de acelasi tip se numeste marime tabelara sau masiv uni-
dimensional.

Fiecare variabild, ce intrd in componenta marimii tabelare, se numeste element al tablo-
ului.

Numele elementului marimii tabelare se alcatuieste din numele acestei marimi tabe-
lare si numarul de ordine al acestui element in marimea tabelara luat Tn paranteze patrate.

Daca de cercetat marimea tabelara din 100 elemente de tip real, atunci in randul var va-
riabila corespunzatoare a de astfel de tip se scrie astfel: var a: array [1..100] of real.
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Numele elementelor acestei marimi tabelare:a[l], a[2], a[3], a[100]. Fiecare din
aceste variabile va avea tipul real.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este mdrimea tabelarad?

2°. Din ce se alcatuieste numele elementului marimii tabelare?

3'. Cum se anuntd variabila de tipul marime tabelara in randul var?
4'. Ce poate fi folosit ca numar al elementului marimii tabelare?

5°. Care poate fi diapazonul numerelor elementelor marimii tabelare?
6'. Ce proprietati ale campului text cu multe randuri cunoasteti?

7. Cum de introdus numerele Tn cdmpul text cu multe randuri Tnaintea lansarii proiectu-
lui?

8°. Cum de introdus valorile elementelor marimii tabelare in campul text cu multe ran-
duri?

9°. Cum de afisat valorile elementelor marimii tabelare in campul text cu multe randuri?
10*. Ce prioritati are utilizarea marimilor tabelare fata de utilizarea variabilelor separate?

indepliniti Tnsarcinarile

1°. Scrieti executarea fragmentului prezentat pentru marimea tabelara, valorile ele-
mentelor céreia sunt numerele: 2;-2; 3; 0,25; -4.

dob =1,
for i :==1to 5 do dob :=dob * aJi];
2°. Scrieti executarea fragmentului prezentat pentru marimea tabelard, valorile
elementelor cdreia sunt numerele 0,5; -3; 2; -1,6.
sum =0;
for i :==1to 4 do sum :=sum + a[i] * aJi];
3'. Scrieti randul de anunt ale variabilelor de tipul marime tabelara:
a) cunumelex, care este alcatuit din elementele de tip real cu numerele 1 péna la 50,
b) cunumele mas. care este alcatuit din elementele de tip real cu numerele 10 pana la 35;
¢) cunumele tab, care este alcatuit din elementele de tip intreg cu numerele 7 pana la 12;

Cate elemente sunt n fiecare din aceste marimi tabelare?

4°. Scrieti mi fragment de program, ce afiseaza valorile elementelor Tn mdrimea tabe-
lara din 8 numere reale, care le contine campul text cu multe randuri.

5°. Scrieti un fragment de program, ce afiseaza valorile elementelor marimii tabelare
din 11 numere n randurile cAmpului text cu multe randuri.

6'. Creati un proiect, in care se introduc valorile elementelor marimii tabelare din 8
numere intregi, fiecare din ele se mareste cu 17 si rezultatul se afiseaza in alt camp text
cu multe randuri. Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.1.6, creat in
folder-ul vostru.
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|r_1b T. Creati un proiect, in care se introduc valorile elementelor marimii tabelare din 6

numere reale, fiecare din ele se Tnmulteste la 3 si rezultatul se afiseaza n alt camp text
cu multe randuri. Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.1.7, creat in
folder-ul vostru.

8% Creati un proiect, in care valorile elementelor mdrimii tabelare din 12 elemente
se determind dupa regula 3*/ - 2, unde i - numarul de ordine al elementului in aceasta
marime tabelard. Valorile elementelor marimii tabelare introduceti-le Tn camp text cu
multe randuri. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Tnsarcinarea 6.1.8, creat in fol-
der-ul vostru.

O 6.2. PRELUCRAREA MARIMILOR TABELARE

[*gl 1. Care marime se numeste tabelara?
2. Ce este elementul marimii tabelare? Din ce se alcatuieste numele lui?
3. Cum se descrie marimea tabelard in randul var?

CALCULAREA SUMEI VALORILOR SI NUMARULUI DE ELEMENTE ALE
MARIMII TABELARE
Vom cerceta cateva probleme tip de prelucrare a marimilor tabelare: calcularea sumei
valorilor tuturor elementelor, sumei si numarului valorilor elementelor, ce corespund unor
conditii anumite, gasirea celui mai mic si celui mai mare element, cautarea elementului dat.

Astfel de probleme destul de des se rezolva in practicd. Vom prezenta doar cateva exem-
ple. Astfel, sinopticii determina temperatura cea mai mare, cea mai mica si cea medie a zile,
cantitatea medie de precipitatii pe parcursul lunii, etc. Tn procesul de apreciere a invingato-
rilor in unele competitii sportive se aruncad cea mai mare si cea mai mica nota ale arbitrilor
si se calculeaza media aritmetica din notele ramase. Administratia scolii o poate fi cointere-
satd, cati elevi din clasa a 9-a au note pe semestru de 10, 11 sau 12 la informatica, daca sunt
n clasa voastra elevi care au obtinut nota 8 la ultima lucrare practica, etc.

n toate problemele, cercetate maijos, vom introduce valorile elementelor marimii tabe-
lare din campul cu multe randuri, valorile altor variabile din campuri text. Daca rezultatul
este valoarea elementelor marimii tabelare, atunci le vom afisa in camp text cu multe ran-
duri, iar valorile altor elemente - in inregistrari.

Pentru rezolvarea acestor probleme vom crea proceduri, ce vor prelucra evenimentul
Click pentru buton. Daca este necesar, puteti crea analogic o procedura legata cu alte eve-
nimente sau cu alte obiecte.

Vom cerceta toate marimile tabelare ce constau din 10 elemente. Dacd numarul elemen-
telor marimii tabelare este altul, atunci trebuie de introdus la textul procedurilor prezentate
modificarile respective.

Problema 1. De determinat suma tuturor valorilor elementelor reale ale marimii tabelare.

Prelucrarea elementelor marimii tabelare se va efectua cu folosirea ciclului. Vom folosi
variabila spentru acumularea sumei valorilor elementelor marimii tabelare. Tnainte de ciclu
7i atribuim ei valoarea 0.
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in ciclu consecutiv vom revizui elementele marimii tabelare si adaugam valorile lor la
variabila s.
procedure TForml.ButtonIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i: integer; s: real;
begin
for i := 1to 10 do aJi] := StrToFloat(Memol.Lines[i-1]); // datele din
randurile campului text cu multe randuri le transformam Tn numere reale si le atribuim
corespunzator elementelor marimii tabelare
s := 0; // valoarea initiala pentru variabila, valoarea careia va determina suma
valorilor elementelor marimii tabelare
fori ;= 1to 10 do s :=s + a[i]; // adaugarea la variabila sa urmatoarei
valori a elementului marimii tabelare
Labell.Caption := FloatToStr(s); // afisarea rezultatului in inscriere
end;

Atentie: daca in ciclu se foloseste comanda modificarii valorii unei anumite marimi (in
problema data s := s + a[i]), atunci Tnainte de crearea ciclului acestei variabile trebuie de-i
atribuit valoare initiald (in problema datd s ;= 0).

Problema 2. De determinat de cate ori se intalneste numarul real dat printre

valorile elementelor madrimii tabelare date.

Probabil, pentru rezolvarea acestei probleme trebuie sa revizuim consecutiv toate valorile
elementelor madrimii tabelare, de comparat fiecare din ele cu numarul dat si daca wwi din
ele este egal cu acest numar, atunci de marit cu 1 contorul a astfel de elemente ale marimii

tabelare.
procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i, k: integer; x: real;
begin
for i := 1 to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-I]); // Introducerea
valorilor elementelor marimii tabelare din campul cu multe randuri
x = StrToFloat (Editl.Text); // Introducerea numarului dat
k :=0; // Contorul numarului de elemente ale marimii tabelare, ce sunt egale
numarului dat x, - ele ncd nu au fost Tntalnite niciodata
for i :=1to 10 do
If a[i] =x Then k ;= k + 1; // Daca valoarea elementului urméator al marimii
tabelare este egal cu numarul dat, atunci valoarea
contorului se mareste cu 1
Labell.Caption := IntToStr (k) + , ori’ //Afisarea rezultatului in inscriere cu
adaugarea textului explicativ
end;
Problema 3. De determinat dacd se intalneste numarul natural dat printre valorile ele-
mentelor acestei marimi tabelare.

Problema datd s-ar putea rezolva analogic celei precedente: de determinat cate elemente
ale mdrimii tabelare sunt egale numarului dat si daca acest numar este egal cu 0, atunci acest
element Tn marimea tabelara nu este, iar daca este mai mare de 0, atunci este.

insa aceastd metoda de rezolvarea este nerafionald. Imaginati-va, ca numarul dat este
valoarea primului element al marimii tabelare. Atunci restul elementelor marimii tabelare
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nu trebuie revizuite si aceasta substantial economiseste timpul pentru rezolvarea acestei
probleme, mai ales daca numarul de elemente este foarte mare.

Pentru realizarea unei metode rationale de rezolvarea a acestei probleme vom folosi o
variabila de tip logic/ si-i vom atribui valoarea initialdfalse, ceea ce inseamna cd numarul
dat pand ce In marimea tabelara nu s-a intalnit, iar valoarea true - ca este. Vom compara
succesiv valorile elementelor mdrimii tabelare cu numarul dat si daca unul din ele este egal
cu numarul dat, atunci modificam valoarea variabilei/ n inie si intrerupem executarea
repetdrii cu comanda break (engl. break - a intrerupe). Afisarea rezultatului 1l realizam n
dependentd de valoarea variabilei/

procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i: integer; x: real; f: boolean;
begin
f%r i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-I]);
x = StrToFloat(Editl. Text);
f ;= false; // Numarul dat pana ce nu s-a intalnit
for i :=1to 10 do
If a[i] =x
Then begin
f :=true; // Numarul dat s-a Intalnit
break; // intrerupem executarea repetarii, pentru ca numarul s-a Tntalnit
in mdrimea tabelarad
end;
If f =true Then Labell.Caption := ‘numarul este’
Else Labell.Caption := ‘numarul nu-i’;
end;
CELMAIMIC SI CEL MAI MARE ELEMENT
AL MARIMII TABELARE

Problema 4. De determinat cea mai mare valoare a elementelor marimii tabelare.

De la inceput vom presupune ca valoarea primului element este si cea mai mare dintre
toate valorile elementelor marimii tabelare. Dupd ce vom revizui succesiv toate celelalte
elemente ale marimii tabelare si daca se intalneste valoare, care este mai mare decat aceea,
care noi o socotim mai mare la momentul dat, atunci o facem pe aceasta valoare mai mare.

procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i: integer; max: real;
begin
for i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-1]);
max = a[l]; // Presupunem, cd cel mai mare element este primul
for i := 2 to 10 do If a[i] > max Then max := a[i]; // Modificdm valoarea
celui mai mare element

Labell.Caption := FloatToStr (max) + ‘- cea mai mare valoare’;
end;
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Problema 5. Este datd marimea tabelard, valorile tuturor elementelor cdreia sunt diferite.
De determinat cea mai mare si cea mai mica valoare si de le schimbat cu locul.

Deoarece trebuie de schimbat cu locul cea mai mare valoare cu cea mai mica valoare
dintre valorile elementelor marimii tabelare, atunci este necesar nu numai de determinat
aceste valori, dar incd si numarul de ordine al elementului marimii tabelare, valoarea caruia
este mai mare si numarul de ordine al elementului tabloului, valoarea caruia este mai mica.
Vom Tncerca s& determindm toate acestea, revizuind elementele marimii tabelare doar o
singura data.

De la Tnceput presupunem, ca valoarea primului element al marimii tabelare este totoda-
td si mai mare si mai micd, iar numarul elementului mai mare si mai mic al tabloului este
1. Dupa aceasta succesiv revizuim celelalte elemente ale marimii tabelare. Daca valoarea
urmatorului element al tabloului este mai mare decat valoarea, care noi la momentul dat o
presupunem mai mare, atunci modificam valoarea cea mai mare dintre elementele tablou-
lui deja revizuite si numarul elementului. Daca nu, atunci posibil ca aceasta valoarea este
mai micad decat aceea, care noi o presupuneam mai mica. Si daca aceasta este astfel, atunci
schimbam valoarea cea mai mica dintre elementele tabloului deja revizuite si numarul ele-

mentului cel mai mic.

procedure TForml.ButtonIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i, nmax, nmin: integer; max, min: real;

begin
for i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-1]);
max := a[l]; nmax := 1; // Valoarea primului element se accepta ca cea mai mare

min = a[l]; nmin ;= 1; // Valoarea primului element se accepta ca cea
mai mica
for i :=2 to 10 do
If a[i] > max // Compararea elementului urmator cu cel mai mare la
momentul dat
Then
begin
max = a[i]; // Modificam valoarea celui mai mare element
nmax :=i; // Modificdm valoarea celui mai mare element
end
Else
If a[i] < min // Compararea elementului urméator cu cel mai mic la
momentul dat

Then
begin
min := a[i]; // Modificdm numarul celui mai mare element
nmin :=i; // Modificdm numdrul celui mai mare element
end;

a[nmax] := min; a[nmin] := max; // Schimbarea cu valorile elementelor
celui mai mare cu cel mai mic
for i :=1to 10 do
Memo2.Lines.Append(FloatToStr(a[i]); // Afisarea valorilor elementelor
tabloului cu valorile cele mai mari si cele mai mici
schimbate
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Lucram la calculator

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

Problema 6. Un camp text cu multe randuri contine numere reale. Este cunoscut, ca
numarul lor nu este mai mare de 20. De introdus aceste numere ca valori ale elementelor
marimii tabelare. De determinat suma si numarul elementelor, care au valori pozitive. De-
terminati media aritmetica a valorilor acestor elemente. De afisat valorile acestor elemente
n alt cAmp text cu multe rénduri.

1. Deschideti fereastra mediului Lazarus.

2. Amplasati pe forma:

. doud campuri text cu multe randuri cu Tnaltimea de 400 pixeli;

. doua Tnscrieri: deasupra primului cdmp text cu multe randuri cu textul Elemente si
deasupra celui de-al doilea - cu textul Elemente pozitive;

. trei cdmpuri text;

. trei inscrieri cate una din partea stdnga a campului text cu textele corespunzator
Stana, Numarul, Media aritmetica;

. butonul cu textul Elemente pozitive.

Aspectul orientativ al formei cu componentele pe ea este prezent in figura 6.4.

3. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Exercitiul 6.2, creat in folder-ul vostru.

4. Creati handler-ul evenimentului Click pentru buton pentru calcularea sumei valori-
lor pozitive ale elementelor madrimii tabelare.

Deoarece conform conditiei problemei numarul AV i
de elemente ale marimii tabelare nu este cunoscut
si cunoastem doar ca el nu depaseste 20, atunci n
randul var anuntd marimea tabelara cu numarul
maximal de elemente (20) cu numerele de la 0 pana
la 19. Aceasta va da posibilitatea in timpul execu-
tarii proiectului de introdus n primul camp text cu
mute randuri un numar arbitrar de numere, care nu
depaseste 20.

Pentru determinarea numarului real de elemen-
te pentru fiecare introducere ne vom folosi de pro-
prietatea Memol.Lines.Count, care va amintim,
determind numarul real de randuri indeplinite ale
campului text cu multe randuri.

3. Introduceti astfel de text al procedurii'

var a: array [0..19] of real; s: real; n, i
integer;
begin

n := Memol.Lines.Count;

fori :==0ton-1do

ati] = StrToFloat(Memol.Linestil);

s =0;

fori:=0ton-1do

If ati] > 0 Then s :=s + ati];

Editl. Text := FloatToStr(s);

“41

Fig. 6.4. Firma cu componentele
pentru problema 6
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5. Salvati versiunea actualizata a proiectului.

6. Lansati proiectul.
7. Introduceti in primul cdmp text cu multe rAnduri numerele: 3,4; -7; 0; -13; 8,75;

23; 15. Selectati butonul Elemente pozitive. Analizati rezultatul obtinut.

8. Eliminati numerele din primul cdmp text cu multe rnduri si introduceti altele: -16;
98,43; 45; 0; 45; -1; 29; -2,67; 55. Actionati butonul Elemente pozitive. Analizati rezulta-
tul obtinut.

9. inchideti fereastra executarii proiectului.

10.  Adaugati la textul procedurii astfel de fragment:
k :=0;
fori :==0ton-1do
If a[i] > 0 Then k ==k + 1;
Edit2.Text := IntToStr(k);
Precum si variabila k la lista variabilelor de tipul integer in randul var.
11.  Salvati versiunea actualizatd a proiectului.
12.  Introduceti setul vostru de numere in primul cdmp text cu multe randuri. Actionati
butonul Elemente pozitive. Analizati rezultatul obtinut.
13.  nchideti fereastra executarii proiectului.
14.  Adaugati la textul procedurii astfel de fragment:

sa =s/k;

Edit3.Text := FloatToStr(sa);
Memo2.Clear;

fori =0ton-1do
Ifafi]>0

Then Memo2.Lines.Append(FloatToStr(a[i]));
Precum si variabila sa la lista variabilelor de tipul real in randul var.

15.  Salvati versiunea actualizatd a proiectului.
16.  Introduceti setul vostru de numere in primul cdmp text cu multe randuri. Actionati

butonul Elemente pozitive. Analizati rezultatul obtinut. Atrageti o deosebitd atentie la nu-
merele ce vor fi afisate Tn al doilea cAmp text cu multe randuri.

17.  inchideti fereastra executarii proiectului.

18.  inchideti fereastra mediului Lazarus.

Cel mai importatntin acest punct

Fragmentul procedurii calculdrii sumei valorilor tuturor elementelor marimii tabelare:
s =0;
fori=1to 10 do s :=s + aJi];
Fragmentul procedurii pentru determinarea numarului de valori ale elementelor marimii
tabelare, ce sunt egale cu numarul dat:
k =0;
fori:=1to 10 do If a[i] =x Then k =k + 1;
Fragmentul procedurii pentru determinarea prezentei printre valorile elementelor marimii

tabelare:
f = false;
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fori:=1to 10 do
If afi] = x
Then begin
f :=true; break;
end;

Fragmentul procedurii pentru determinarea valorii celei mai mari printre elementele ma-
rimii tabelare:

max := a[l];

for i ;=2 to 10 do If a[i] > max Then max :=a[il;

Fragmentul procedurii pentru determinarea valorii celei mai mari si celei mai mici printre
elementele marimii tabelare, valorile tuturor elementelor cdreia sunt diferite, a numerelor
lor si a schimbarii acestor valori cu locul:

max =a[l]; nmax = 1;
min = a[l]; nmin = 1;
for i :=2 to 10 do
If a[i] > max
Then
begin
max = a[il;
nmax =i;
end
Else
If a[i] < min
Then
begin
min = a[i];
nmin =i
end;
a[nmax] := min; a[nmin] := max;

Raspundeti la intrebari

I". Pentru rezolvarea caror probleme de prelucrare a marimii tabelare se pot folosi
fragmentele prezentate?
a)s:=0;fori:=1to 10do s:=s+ a[i];
b) k :=0; fori:=1to 10do Ifafi] <0 Then k :=k + 1;
k:=0; fori:=1to 10 do Ifa[i] =x Then k :=k + 1;
2'. Cu ce scop in fragmentul prezentat este folosita variabila /?

f = false;
fori=1to 10 do
If afi] = x
Then begin
f :=true; break;
end;

Care este tipul acestei variabile? S-ar putea oare cu acelasi scop de folosit o variabilad de
alt tip? Explicati raspunsul.
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3. Cum trebuie de modificat fragmentul prezentat, pentru ca in el sa se determine cea mai

mica valoarea a elementelor marimii tabelare?
max :=a[l];
for i :=2 to 10 do If a[i] > max Then max = a[i];

4* Dacd Tn marimea tabelara cateva elemente au cea mai mare valoare printre valorile tu-
turor elementelor acestei marimi tabelare, atunci fragmentul max :=a[l]; for i:= 2 to 10 do
if a[i]J>maxThenmax := a[i]; determind, care din ele este mai mare? Se va schimba ceva,
daca in ramificare vom schimba semnul > cu semnul >=?

5* Pentru rezolvarea carei probleme procesarea elementelor marimii tabelare se pot folo-
si fragmentele prezentate: comparati eficacitatea lor.

a) max :=a[l]; nmax = 1; 6) max :=a[l]; nmax = 1;
min :=a[l]; nmin = 1; min :=a[l]; nmin = I;
for i :==2to 10 do for i :=2 to 10 do
If a[i] > max begin
Then If a[i] > max

begin Then
max := a[i]; begin
nmax :=i; max = a[il;
end nmax :=i;
Else end;
If a[i] < min If a[i] < min
Then Then
begin begin
min :=a[i]; min :=a[i];
nmin :=i; nmin :=i;
end; end;
end;

6. Pentru ce se foloseste proprietatea Memol.Lines.Count al cAmpului text cu multe
randuri?
7\ Pentru rezolvarea cdrei probleme de prelucrare a elementelor marimii tabelare se poate

folosi astfel de fragment?

s :=0; k=0

for i :=1to 10 do If a[i] > 0 Then begin s :=s + a[i]; k :=k + 1; end;

sa =s/k;

in care cazuri in timpul executarii proiectului cu acest fragment poate aparea
eroare?

indepliniti Tnsarcinarile

I". Creati un proiect, in care se introduc valorile elementelor marimii tabelare din 7 nu-
mere ntregi Tn cdmpul text cu multe randuri, se calculeaza suma elementelor negative din-
tre ele si rezultatul se afiseaza ntr-o Tnscriere. Salvati proiectul Tn folder-ul Tnsarcinarea

r _6.2.1, creat in folder-ul vostru.

I(i] 2" Creati un proiect, n care se introduc valorile elementelor marimii tabelare din 8 nu-
mere reale Tn cAmpul text cu multe randuri, se determind numarul lor, care este mai mare
de 5 si rezultatul se afiseaza intr-o nscriere. Salvati proiectul In folder-ul insarcinarea
6,2.2, creat in folder-ul vostru.
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3'. Creati un proiect, in care se introduc valorile elementelor marimii tabelare din
7 numere ntregi in campul text cu multe randuri si se determina, daca se ntalnesc
printre elemente numere, care sunt mai mici ca 3, si rezultatul se afiseaza in nscriere.
Salvati proiectul in folder-ul Tnsarcinarea 6.2.3, creat in folder-ul vostru.

4'. Absolventul clasei a 11-a poate obtine foaie de lauda pentru succese deosebite
la Tnvatatura la un anumit obiect, dacad nota lui anuala la aceasta disciplina este 12.
Notele anuale ale elevilor clasei la informatica sunt introduse intr-un camp text cu
multe randuri. Creafi un proiect pentru determinarea numarului foilor de lauda, pe
care le pot obtine elevii acestei clase. Salvati proiectul in folder-ul Tnsarcinarea 6.2.4,
creat in folder-ul vostru.

5'. Creati un proiect, in care se introduc valorile elementelor madrimii tabelare din
diferite numere reale in campul text cu multe randuri. Numarul carora nu depaseste
50, se determind cel mai mic si se schimba cu locul cu primul element. Marimea
tabelara obtinutd se afiseaza intr-un camp text cu multe randuri. Salvati proiectul Tn
folder-ul insarcinarea 6.2.5, creat in folder-ul vostru.

6*. Creati mi proiect, in care se introduc valorile elementelor marimii tabelare din
10 numere reale in campul text cu multe randuri, se determina cel mai mare printre va-
lorile elementelor lui si cate elemente cu astfel de valori sunt in marimea tabelara. Re-
zultatul obtinut se afiseaza intr-o nscriere. Salvati proiectul in folder-ul insarcinarea
6.2.6, creat in folder-ul vostru.

T. Creati un proiect, In care se introduc valorile elementelor marimii tabelare din
15 numere reale diferite in campul text cu multe randuri, se determinad cel mai mic
dintre valorile elementelor lui si se schimba cu locul cu valoarea elementului din mij-
loc. Valoarea marimii tabelare modificata se afiseaza in alt camp text cu multe randuri.
Salvati proiectul in folder-ul Tnsarcinarea 6.2.7, creat in folder-ul vostru.

LUCRAREA PRACTICA NR. 6

/Aflarea sumelor si numarului de valori ale elementelor marimii tabelare conform
conditiilor date”

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

1. Deschideti mediul de proiectare vizuala.

2. Creati un proiect pentru rezolvarea problemei: In caAmpul text cu multe randuri sunt
plasate valorile temperaturii medii ale aerului a fiecarei zile a saptdméanii. Determinati
temperatura medie a aerului pentru toatd saptaméana. Aflati, de cate oripe saptamana tem-
peratura medie afost mai mare de zero grade.

n proiect:

a)  Amplasati pe forma elementele necesare de dirijare: camp text cu multe randuri,
nscrieri, butoane.
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b)  Alcatuiti handler-ul evenimentului Click pentru primul buton, executarea caruia va
duce la afisarea in Tnscriere a temperaturii medii a aerului pe saptamana.

c)  Alcatuiti handler-ul evenimentului Click pentru al doilea buton, executarea caruia
va duce la determinarea, de cate ori pe saptdmana temperatura medie a aerului pe zi este mai
mare de zero si afisarea rezultatului in Tnscriere.

d)  Executati proiectul si convingeti-va, ca rezultatul lucrului lui este corect.

3. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Lucrarea practica nr. 6, creat in folder-ul
vostru.

LUCRAREA PRACTICANR. 7
,,Cautarea valorilor Tn marimea tabelara”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

1 Deschideti mediul de proiectare vizuala.

2. Creati un proiect pentru rezolvarea problemei: In campul text cu multe rénduri
suntplasate timpul care 1-a aratatfiecare din participantii scolii voastre la competitiile de
alergari la 100 m. Determinati cel mai mare si cel mai mic timp. Determinati, cati sportivi
au demonstrat cel mai mare timp si cel mai mic. Afost retnnoit oare recordul scolii voastre
acestor la aceste competitii?

3. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Lucrarea practica nr. 7, creat in folder-ul

vostru.

O 6.3. VIZUALIZAREA ELEMENTELOR MARIMII
TABELARE CU FOLOSIREA PRIMITIVELOR
GRAFICE

771 «Unde si cu ce scop se folosesc diagramele?
S p g
2. Cum se pateu folosi componentul Figura pentru desenarea primitivelor grafice?
3. Cum se poate folosi proprietatea formei Canvas pentru desenarea primitivelor grafice?

VIZUALIZAREA ELEMENTELOR MARIMII TABELARE

Stiti deja ca pentru o percepere mai buna a datelor, arelatiilor intre ele se folosesc prezen-
tarea grafica a lor cu ajutorul a diferitor figuri geometrice. Exemplu de astfel de reprezentare
sunt diagramele, pe care le-ati studiat si le-ati folosit la lectiile de matematica, geografie, in
procesorul tabelar, etc.

Sa cercetam, cum se pot de prezenta (vizualizat) elementele marimii tabelare, folosind
componentul Figura, care voi de acum Tl cunoasteti. De exemplu, cum se pateu reprezenta
valoarea elementelor madrimii tabelare prin inaltimile dreptunghiurilor si astfel de obtinut o
imagine, analogica diagramei cu coloane.
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Vom cerceta marimea tabelard din 5 elemente. Amplasam pe fonnd 5 componente Figura
si stabilim pentru fiecare din ele valoarea stRectcmgle al proprietatii Shape.

in timpul executdrii handler-ului evenimentului Click pentru buton vor si citite numerele
intregi din campul text cu multe randuri, din ele se va crea marimea tabelara din 5 elemente
si valorile acestor elemente vor fi atribuite Tnaltimilor dreptunghiurilor corespunzatoare.
Rezultatul executdrii acestei proceduri este prezentat in figura 6.5.

procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObject);
var a: array [1..5] of integer; i: integer;
begin
fori:=1to 5do
a[i] = StrTolnt(Memol.LinesJi-I]);
Shapel.Height = a[l];
Shape2.Height :=a[2];
Shape3.Height :=a[3];
Shape4.Height := a[4];
Shapea.Height := a[5];
end;

Se poate cerceta marimea tabelara b din 5 elemente de tipul TShape, valorile céreia vor fi
componentele Figurd, ce sunt amplasate pe fonnd. Valori acestor elemente le vom da cu co-
menzile de atribuire: b[I] := Shapel; b2] := Shape2; b[3] := Shape3; b[4] := Shape4; b[5]
:= ShapeS, unde Shapel, Shape2, Shape3, Shape4, ShapeS - numele acestor componen-
te. Atunci in loc de cinci comenzi de atribuire Tnaltimilor dreptunghiurilor corespunzatoare
a valorilor elementelor marimii tabelare marimea a se poate scrie cu 0 comanda de ciclu.

Procedura corespunzatoare arata astfel:

procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObject);
var a: array [1..5] of integer; b: array [1..5] of TShape; i: integer;
begin
b[1] := Shapel; b[2] := Shape2; b[3] := Shape3;
b[4] := Shape4; b[5] := Shape5;
for i :=1to 5 do a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i-1]);
for i :=1to 5 do b[i].Height :=aJi];
end;

Daca numerele introduse in campul text cu multe randuri sunt mari, atunci mari vor fi i

inaltimile triunghiurilor respective. Atunci unele dreptunghiuri pot sa nu Tncapa in fereastra
(fig. 6.6).

Fig. 6.5. Vizualizarea elementelor md-  Fig 6.6. Dreptunghiuri, unele pot sa nu incapa
rimii tabelare din 5 elemente n fereastra
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in asa caz, trebuie de mdrit dimensiunile ferestrei astfel, ca toate dreptunghiurile sa fie
vizibile in intregime.

Daca dimensiunile ferestrei din oarecare cauza in timpul executarii proiectului nu se pot
modifica, atunci este nevoie de executat folosirea scarii pentru Tndltimile dreptunghiurilor.

De exemplu, se poate stabili valoarea cea mai mare in mdrimea tabelara si de stabilit ca
indltimea dreptunghiului, care corespunde acestui element al marimii tabelare, va fi fixat, de
exemplu 100. Mai departe Tnaltimile tuturor dreptunghiurilor de le inmultit cu coeficientul
scarii, care este egal cu raportul Tnaltimii maximale a triunghiului ales la valoarea maximala
din mdrimea tabelard «(100/max)

Prezentam textul procedurii cu folosirea coeficientului de scara:

procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObject);
var a: array [1..5] of integer; b: array [1..5] of TShape; i, max: integer;
begin

b[I] := Shapel; b[2] := Shape2; b[3] := Shape3;

b[4] := Shape4; b[5] := Shape5;

fori:=1to 5 do

a[i] = strTolnt(Memol.Lines[i-1]);

max = all];
fori:=2to 5 do
If a[i] > max

Then max = a[i];

fori:=1to 5 do

b[i].Height := round(a[i]*100/max);
end;

Atentie: deoarece Tndltimea dreptunghiului poate fi nu numai mi numar fintreg, iar in
rezultatul operatiei de Tmpartire poate fi numar fractionar, in comanda b[i].Height :=
round(af[i]*100/max) este executatd rotunjirea cu folosirea comenzii round (engl.
rotind - rotund).

in figura 6.7. este prezentat rezultatul executarii procedurii de folosire a scarii pentru
acele numere ca si la executarea precedenta fard folosire a scarii.

Tot in asa mod se poate folosi scara pentru Tnaltimile dreptunghiurilor, daca valori-
le elementelor marimii tabelare a sunt mici, atunci mici vor fi si Tndltimile respective ale
dreptunghiurilor.

De vizualizat valorile elementelor marimii tabelare numerice se poate de asemenea folo-
sind proprietatile Canvas ale formei. Prezentdm un exemplu al unei proceduri corespunza-
toare si fereastra executarii ei (fig. 6.8).

procedure TForml.ButtonIClicktSender: TObiject);
var a: array [0..7] of integer; i, 1 integer;

begin
for i :=0 to 7 do a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i]);
1:=5;
fori :=0to 7 do
begin
Canvas.Rectangletl, Forml.Height, 1+ 20, Forml.Height-a[i]);
1:=1+ 25;

end;



Fig. 6.7. Rezultatul executarii procedu- Fig. 6.8. Vizualizarea valorilor elemente-
rii de folosire a scarii lor mdrimii tabelare cu folosirea proprietatii
Canvas

Pentru ca vizualizarea sa fie mai asemanatoare aspectului traditional al diagramei, pentru
ordonatele varfurilor dreptunghiurilor stinga de jos si dreapta de sus se folosesc numerele
Forml.Height si Forml.Height-a[i]. Variabila / este folositd pentru modificarea abscise-
lor varfurilor de stngajos si de dreapta sus a dreptunghiurilor. Valoarea ei initiala este luata
5 (se putea lua si alta), Iatimea dreptunghiului este luata 20 (de aceea abscisele varfului de
stdngajos si de dreapta sus a dreptunghiurilor sunt egale corespunzator cu / si / + 20), dis-

tanta Tntre dreptunghiuri este luatd de 5 (de aceea in ciclu valorile / se maresc cu 25).

(01 Lucram la calculator )

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.

Problema. Un camp text cu multe randuri contine 8 numere intregi. Creati handeler-ul
evenimentului Click al butonului, executarea caruia va vopsi Tn culoare verde figurile,
pentru care valorile corespunzatoare sunt pozitive, in rosu - figurile, pentru care valorile
respective sunt numere negative, si in galben - figurile, pentru care valorile corespunzatoare
sunt egale cu zero.

1.  Deschideti fereastra mediului Lazarus.

2. Amplasati pe forma (fig. 6.9):

. camp text cu multe randuri cu Tnaltimea de 150 pixeli;

. buton cu textul Reprezentati’,

. 8 componente Figura si stabiliti pentru fiecare din ele valoarea stTriangle ale pro-
prietatii Shape si valoarea 80 a proprietdtii Height.

Fig. 6.9. Campul text cu multe randuri, componentele Figura si butonul pe forma
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3. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Exercitiul 6.3, creat in folder-ul vostru.
4, Creati handler-ul evenimentului Click pentru buton. Introduceti un astfel de text al
procedurii:
var a: array [0..7] of integer; b: array [0..7] of TShape; i: integer;
begin
b[0] := Shapel; b[I] := Shape2; b[2] := Shape3; b[3] := Shape4;
b[4] := Shape5; b[5] := Shape6; b[6] := Shape7; b[7] := Shapes;
fori :=0to 7 do
a[i] = StrTolnt(Memol.Lines[i]);
fori :=0to 7 do
If a[i] < 0 Then b[i].Brush.Color :=clred
Else If a[i] =0 Then b[i].Brush.Color := clyellow
Else b[i].Brush.Color :=clgreen;

end;
5. Salvati versiunea actualizata a proiectului.
6. Lansati proiectul.
7. Introduceti in cdmpul text cu multe rAnduri numerele: 2; 5; -11; 56; -6; 0; 3; 0.
Selectati butonul Reprezentati. Analizati rezultatul obtinut (fig. 6.10).

Fig. 6.10. Rezultatul executarii proiectului

8. Stergeti numerele din cAmpul text cu multe rdnduri si introduceti setul vostru de
numere intregi. Actionati butonul Reprezentare. Analizati rezultatul obtinut.

9. inchideti fereastra executarii proiectului.

10.  Stabiliti pentru fiecare din componentele Figura valoarea stCircle ale proprietatii
Shape si valoarea 60 a proprietatilor Hieght si Width.

11.  Salvati versiunea actualizata a proiectului.

12.  Lansati proiectul.

13.  Introduceti in campul text cu multe randuri setul sau de numere intregi. Selectati
butonul Reprezentati. Analizati rezultatul obtinut.

14.  inchideti fereastra executarii proiectului.

15.  inchideti fereastra mediului Lazarus.

Cel mai importatntin acest punct

Procedura pentru formarea a doua marimi tabelare din cinci elemente: a - din numere ntregi,
b - din componentul Figura si reprezentarea numerelor prin figuri cu Tnaltimi corespunzatoare:



MARIMILE TABELARE Sl ALGORITMELE LOR

var a: array [1..5] of integer; b: array [1..5] of TShape; i: integer;

begin
b[I] := Shapel; b[2] := Shape2; b[3] := Shape3;
b[4] := Shape4; b[5] := Shape5;
for i :=1to 5 do a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i-1]);
for i :=1to 5 do b[i].Height :=aJi];

end;

Fragmentul procedurii de folosire a scarii la Tnaltimile figurilor pentru comoditatea vizu-

alizarii numerelor mari.

max = all];
fori:=2to 5 do
If a[i] > max

Then max = aJi];
fori:=1to 5 do
b[i].Height := round(a[i]*100/max);

Exemplu comenzii pentru vopsirea figurii in culoare rosie:
b[i].Brush.Color := clred;

Fragmentul procedurii pentru vizualizarea numerelor cu folosirea proprietatii Canvas
1:=5;
for i :=0to 7 do
begin
Canvas.Rectangletl, Forml.Height, 1+ 20, Forml.Height-a[i]);
1:=1+ 25;
end;

Raspundeti laintrebari

I". Pentru ce se foloseste vizualizarea? Dati exemple.

2°. Ce obiecte se folosesc, pentru a putea vizualiza datele marimii tabelare?

3°. Cu care comenzi se poate fonna masivul din 6 componente Figura?

4°. Cum in randul var de descris marimea tabelara din 10 componente Figura?

5'. Cu ce comenzi se pot pune in corespundere numerele din marimea tabelara figurile cu

inaltimile corespunzatoare?
6'. Cu ce comenzi se pot pune in corespundere numerele din marimea tabelara figurile cu

culorile corespunzatoare?
T. Cum de efectuat folosirea scarii la figuri in cazul numerelor mari?
8. Cum de efectuat folosirea scarii la figuri in cazul numerelor mici?
9'. Cum de vizualizat numerele, folosind proprietatea Cnavas?

indepliniti Tnsarcinarile

1°. Creati un proiect, in care este necesar de format o marime tabelard din 7 numere in-
tregi, ce se afld in randurile cAmpului text cu multe randuri si de reprezentat valorile fiecarui
element prin triunghi cu Tnadltimea corespunzatoare. Salvati proiectul in folder-ul cu numele

Tnsarcinarea 6.3.1, creat in folder-ul vostru.
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2°. Creati un proiect, in care este necesar de format o marime tabelard din 8 numere
intregi, care se afld in randurile cAmpului text cu multe randuri si de reprezentat valorile
fiecarui element printr-un cerc cu raza corespunzatoare. Salvati proiectul in folder-ul cu
numele Tnsarcinarea 6.3.2, creat in folder-ul vostru.

3'. Creati mi proiect, in care este necesar de format o marime tabelara din 8 numere
reale diferite, care se afld in randurile cAmpului text cu multe randuri si de vopsit in
culoare verde figura care corespunde celui mai mic element al marimii tabelare, iar in
gri - restul figurilor. Salvati proiectul Tn folder-ul cu numele Tnsdrcinarea 6.3.3, creat
n folder-ul vostru.

4* Creati un proiect, In care este necesar de format o marime tabelara din 8 numere
reale, ce se aflda in randurile cAmpului text cu multe randuri si de vopsit in culoare verde
figurile care corespund celor mai mari elemente a marimii tabelare, iar in gri - restul
figurilor. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Tnsdrcinarea 6.3.4, creat in folder-ul
vostru.

5* Creati un proiect, in care este necesar de format o madrime tabelara din 6 numere
reale mici, ce se afla in randurile cAmpului text cu multe randuri si de reprezentat fie-
care numar cu un triunghi cu naltimea corespunzatoare, de prevazut folosirea scarii.
Salvati proiectul in folder-ul cu numele Tnsarcinarea 6.3.5, creat in folder-ul vostru.

6*.Creati mi proiect, in care este necesar de format o marime tabelara din 10 numere
reale, ce se afla n randurile campului text cu multe randuri si de reprezentat fiecare
numar cu un triunghi cu Tnalfimea corespunzatoare, de prevazut folosirea scarii, pen-
tru cazul prezentei numerelor mari si mici. Salvati proiectul in folder-ul cu numele
insércinarea 6.3.6, creat In folder-ul vostru.

T. Creati mi proiect, in care este necesar de format o marime tabelara din 5 numere
reale, ce se afld in randurile campului text cu multe randuri, si de reprezentat fiecare
numar printr-un cerc cu raza corespunzatoare, folosind proprietdtile Canvas. Salvati
proiectul in folder-ul cu numele Tnsarcinarea 6.3.7, creat in folder-ul vostru.

8% Céampul text cu multe randuri contine 6 numere intregi. Creati handler-ul
evenimentului Click pentru buton, executarea caruia va vopsi in culoarea albastra
dreptunghiurile, pentru care valorile respective sunt mai mari de 100, iar in culoare
verde - dreptunghiurile, pentru care valorile respective sunt mai mari de 200. Salvati
proiectul in folder-ul cu numele Tnsarcinarea 6.3.8, creat in folder-ul vostru.
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In acest capitol veti afla despre:

£> publicatiile computationale, tipurile si structura lor;
£> softurile destinate pentru crearea publicatiilor computationale;

£> algoritmele credrii publicatiilor computationale, salvarea lor, deschiderea si
tipdrirea;

componentele principale ale publicatiilor computationale;

£> obiectele publicatiilor computationale, legaturile dintre ele.



N Capitolul 7

7.1. PUBLICATII COMPUTATIONALE, TIPURILE LOR
SI STRUCTURA

,M1. Ce softuri se folosesc pentru prelucrarea textelor? Prezentati exemple.
2. Ce feluri de productie tipdrita cunoasteti? Care din ele le folositi pentru nvatamant si in
viata de zi cu zi?
3. Ce obiecte pot fi amplasate pe diapozitivele prezentarii? Cum de le inserat pe diapozitiv?

NOTIUNE DE PUBLICATIE COMPUTATIONALA

Publicatie se numeste procesul de editare al unei oarecare creatii. Editia singulara (pu-
blicatd) a creatiei tot se numeste publicatie.

in dependentd de modalitatea publicarii

Publicatie (lat. publice - aanuntapu-  documentului se deosebesc publicatii tiparite

blic, a face proprietate comuna a da tutu-  $i publicatii electronice. La publicatiile tipa-

ror, a deschide pentru toti, a edita) - pro-  rite apartin cartile, brogurile, revistele, ziarele,

cesul si rezultatul dezvaluirii mesajelor,  buletinele, bucleele, foile volante etc., la cele

editare. electronice apartin documentele, amplasate in

Internet, (site-uri web, scrisori electronice

etc.) sau alte mijloace electronice: retele computationale, purtatori electronici de date (dis-

curi compacte, purtdtori flash etc.).

Fig. 7.1. O tipografie contemporana

Un timp Tndelungat editiile tiparite se creau exclusiv n tipografii (fig. 7.1). Si cu aceasta
se ocupa o ramura ntreaga de productie - poligrafia. lar cu pregdtirea materialelor pen-
tru tipar se ocupau editurile. Pentru productii industriale cu tiraj mare si astazi se petrece

astfel: editurile pregatesc machetele cartilor,
Poligrafie (grec. 7ioXo -- mult si ypacpaiv — r_evistfalor, zi_a[elor et(_:.,A iar Tntreprinder_ile po-
a scrie) - ramuré a industriei, ce se OCUpA cu ligrafice - tipdresc si in caz de necesitate le
confectionarea produselor de tipar. COs.
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Odata cu raspandirea larga a utilizarii calculatoarelor personale si a imprimantelor laser
si cujet de calitate Tnaltd, a aparatelor de copiere au capatat raspandire asa - numitele siste-
me editoriale de birou. Aceste sisteme au componentele de aparate (hard) si programe
(soft). Tn componenta de aparate apartin calculatorul personal, dispozitivele de tiparit (im-
primante si aparatul de copiat, ploter-ul), si dispozitive de introducere a datelor (scannere,
planseta graficd), iar la cea de programe - programe speciale de pregatire a machetei publi-
catiei. Toate acestea se pot amplasa pe biroul utilizatorului, si de aceea aceste sisteme au
obtinut denumirea descktoppublishing (engl. descktoppublishing - publicatii de birou) sau
sisteme editoriale de birou (Fig. 7.2).

in timpul pregatirii machetei publicatiei se executa paginarea. Paginarea este mi proces
de aranjare a obiectelor text si grafice pentru crearea paginilor (spalturilor) editiei conform
principiilor de design si a cerintelor tehnice.

Dupa destinatie se deosebesc paginare de carte si revista, ziar si accidentala (lat. acci-
dentia - caz, accident (intamplator)). Paginarea
accidentald se foloseste pentru paginarea unor
obiecte de reguld, nu prea mari dupa numarul de
pagini si tiraj: anunturi, fise, afise, buclee, pros-
pecte, carti de vizita etc.

Publicatiile care au fost create cu folosirea
tehnologiilor computationale, se mai numesc
publicatii computationale.

Fig. 7.2. Una din primele sisteme editoriale de
birou ale corporatiei Apple

TIPURILE PUBLICATIILOR TIPARITE

Exemple de tipuri ale publicatiilor tiparite sunt prezentate in tabelul 7.1.
Tabelul 7.1

Tipurile publicatiilor
Modelul Publicatia

Banner (engl. banner - drapel, steag, ti-
tlu cu litere mari) - o panza dreptunghiulara, ce
contine desen sau text cu caracter de publicitate
sau infonnational; element grafic pe pagina web.

Blanc (fr. blanc - alb) - o fonna tiparita de
document, ce prevede inserarea datelor n locuri
corespunzatoare de cdtre beneficiar.
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Modelul

Continuarea tabelului 7.1
Publicatia

Brosura (fr. broshure.de labrosher - a coa-
se, a face repede) - o carte nu prea mare, de regu-
1a 10 - 50 pagini Tn coperta moale.

Buclee (engl. booklet - cartulie) o editie
neperiodica Tn forma de foaie Tmpaturitd, cu prio-
ritate cu caracter publicitar, de prezentare sau de
imagine.

Buletin (fr. bulletin - schita, raport) - edi-
tie periodica sau neperiodicd cu caracter infor-
mativ; culegere de documente oficiale, informare
oficiala scurtd despre actiunile, care au importan-
ta sociald, denumirea unor editii periodice.

Carte de vizitd sau carteld de vizita (fr.
visite - avizita) - o carteld cu numele, prenumele
si alte informatii despre posesorul ei pentru in-
manare n timpul cunostintei sau intalnirii.

Ziar sau Gazeta (it. Gazzetta - denumirea
unei monete de micd valoare) - editie periodica
tiparita pe foi mari de hartie, care contine diverse
materiale despre evenimentele social-politice cu-
rente, despre viata culturalad si economica.

Carte un numar anumit de foi tiparite sau
manuscrise (de regulda peste 50) cusute intr-un
intreg; o creatie destul de mare tiparita ca editie
separatd; o parte mare a unei creatfii literare.

Scrisoare - un text tipdrit sau scris de la
mand, destinat pentru informare despre orice
pentru comunicare cu cineva la distantd; unul din
felurile de corespondenta postald; document ofi-
cial
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Modelul

Continuarea tabelului 7.1

Publicatia

Felicitare - felicitare postald, uneori cu un
desen pe o parte.

Anunt - un mesaj despre orice.

Stiti voi oare, ca ...

Un timp Tndelungat cartile se creau pe cale de manuscrise. Pregatirea unei carti
dura de la cateva luni pana la cativa ani. Aceste carti contineau tractate religioase,
informatii despre evenimente istorice, secrete ale maiestriei de diferite profesii, lu-
crari filosofice despre alcatuirea lumii si multe altele, Se foloseau de ele doar oamenii
stiutori de carte, care pe acele timpuri erau putini.

Fig. 7.3. Johanncs Gutcnbcrg (in dreapta) n
tipografie

Cea mai veche editie tipdrita cunoscuta in zile-
le noastre este Sutra de diamant” editatd n
a efectuat-o Johannes Gutenberg (1397-1468)
(fig. 7.3), prima lui carte tiparitd - Biblia a aparut
in a 1445. Tn Ucraina primul tiparitor din cei cu-
noscuti se socoate Ivan Fiodorov (1510-1583)
(fig. 7.4). Tn anul 1574 la Lvov el a editat primul
abecedar slavon Abecedar (fig. 7.5), iar in a
1581 in Ostrog - prima Biblie in chirilica.

Fig. 7.4. lvan Fiodorov
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Fig. 7.5. O pagind a Abecedarului slavon
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SOFTURI PENTRU CREAREA PUBUICATIIUOR

Programele, ce sunt destinate pentru crearea machetelor editiilor poligrafice si pregatirea
lor pentru tipar, de asemenea se numesc sisteme editoriale. La aceste sisteme apartin Ado-
be InDesign, QuarkXPress, Adobe PageMakere, etc. Acestea sunt programe profesiona-
le, care se folosesc, de reguld, pentru pregatirea la tipar a publicatiilor cu volum mare (de la
cateva sute pana la cateva sute de mii) in tiraj de masa.

Ca sisteme editoriale pentru Tntreprinderi mici si organizatii, asezaminte de invatamant,
si de asemenea pentru crearea publicatiilor acasa se folosesc procesoare de text si programe
specializate ale sistemelor editoriale de birou cu o interfata si un set de functii simplificate
- Microsoft Publisher, Scribus, Page Plus, Avery DesingnPro, Publish-It!, etc. Aceste
programe si stau, de reguld, la baza sistemelor editoriale de birou.

Sistemele editoriale sunt destinate pentru:

. automatizarea procesului de amplasare a blocurilor de text si imaginilor grafice
corespunzator tipului de publicatie ( machetarea);

. inserarea corecta (convertirea) fragmentelor de text si imagini grafice, create n
diferite programe aplicative;

. prelucrarea fragmentelor de text, folosind stiluri si posibilitati extinse referitor la
modificarea valorilor altor proprietati ale textului;

. automatizarea credrii listelor de continut si trimiteri (adresari);

. salvarea fisierelor publicatiei in formate, ce se folosesc n poligrafie,

si altele.

Pentru cei ce vor sd cunoasca mai multe

Primul sistem editorial de birou a aparut in a. 1985. El a fost creat pe baza calculatorului
Apple Macintosh, imprimantei lazer Apple LaserWriter (engl. Write - a scrie, tipari), a
programului PageMaker (engl, Page - pagind, Maker - creator; cel ce lucreazd) al com-
paniei Aldus (pe parcurs s-a contopit cu corporatia Adobe), Infiintatorul companiei Pol
Branerdtfig. 7.6) a introdus in uz larg termenul "sisteme editoriale de birou".

Fig. 7.6. Aspectul exterior al uneia din primele versiuni al programului PageMaker si elaboratorul ei
Paul Brainerd
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SISTEMUL EDITORIAL MICROSOFT OFFICE PUBLISHER 2010

Sistemul editorial de birou Microsoft Office Publisher 2010 (mai departe Publisher),
dupa cum s-a mentionat, este destinata pentru crearea publicatiilor computationale cu tiraj
mic la intreprinderi mici si organizatii, si de asemenea pentru necesitatile personale ale uti-
lizatorului. Programul Publisher se foloseste pentru paginarea accidentald a publicatiei pe
baza diverselor sabloane de continut

Formatul standard de salvare a publicatiei, pregatite cu folosirea Publisher este formatul
PUB. Programul oferd utilizatorului posibilitatea de a salva fisierul in formate diferite, de
exemplu, pdf, doc, docx, jpg.

Principalul obiect n Publisher este publicatia ca o totalitate de pagini. Pe paginile
publicatiilor tipdrite se pot amplasa obiecte text si grafice, iar pe paginile publicatiilor elec-
tronice ncd si obiecte sonore si video si hiperadresari. Proprietatile obiectelor publicatiei
practic nu se deosebesc de la proprietdtile obiectelor asemanatoare cercetate in Word si in
PowerPoint. Asupra fiecarui obiect Publisher poate executa un anumit set de operatii de
redactare si fonnatare.

Programul Publisher se poate lansa Tn executie prin cateva metode. Prezentdm cele mai
simple dintre ele:

. de executat Start => Toate programele => Microsoft Office => Microsoft Office
Publisher 2010;

. de folosit un shortcut de program pe Suprafata de lucru sau pe Bara lansarii
rapide;

. de facut dublu clic pe semnul unui fisier al publicatiei Publisher;

In cazul daca este selectat unul din prunele doua variante de lansare al programului pe
ecran aparefereastra initiala aprogramului, (fig. 7.7).

iHh __ g . . -
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™
Fig. 7.7. Fereastra initiald a programului Publisher 2010

In partea stanga sus, a ferestrei, este amplasata comanda Fisier, folosind-o, se pot des-
chide fisierele publicatiilor create anterior.
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n partea dreapta a ferestrei sunt amplasate lista sabloanelor de diferite tipuri de publicatii,
care se pot crea in Publisher. Dupa selectarea Tn aceasta listd a unuia din obiecte, de exem-
plu Publicatii rapide, se deschide fereastra programului pentru stabilirea valorilor proprie-
tatilor viitoarei publicatii (fig. 7.8).

Fig. 7.8. Fereastra selectdrii sablonului si a setdrii valorilor proprietatii publicatiei

n partea centrald a acestei ferestre se reprezinta schitele sabloanelor pentru publicatia de
tipul ales. Totodata in partea dreapta se reprezinta panelul cu elementele de dirijare, pe care
folosindu-le, utilizatorul poate stabile anumite valori ale viitoarei publicatii:

. schema culorilor - setul culorilor definitivarii publicatiei;

. schema fonturilor - totalitatea de fonturi si proprietatile lor, ce vor fi folosite im-
plicit pentru titluri, textul principal etc.;

. informatii de serviciu - informatii despre autor sau organizatia, care este proprie-
tarul publicatiei, pentru inserare implicit in locurile corespunzatoare ale publicatiei;

. macheta - schema amplasarii elementelor principale ale publicatiei: titlurilor, blo-
curilor cu text, imaginilor grafice, etc.

Dupa selectarea butonului Creare, plasata sub setarile proprietatilor sablonului ales, se
va stabili regimul de redactare si fonnatare al publicatiei.

SABLOANELE PUBLICATIILOR $I STRUCTURA LOR

Programul Publisher este destinat pentru crearea tipurilor extinse de publicatii cu pagi-

nare accidentala;
. bannere;
. blancuri;
. buclee;
. buletine;
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. cartele de vizite; . calendare;
. felicitari si foi volante; . registre;
. foi de lauda; . certificate pentru ca-
. scrisori pentru posta electronica; douri;
. etichete; . programe pentru ma-
. invitatii; suri;
* tabele informative; . publicatii rapide;
etc.

Pentru fiecare tip de publicatie in program sunt pre-
vazute seturi de sabloane, folosindu-le, utilizatorul
poate rapid sa creeze publicatia necesara.

in dependenta de tipul publicatiei, In sabloane este

prevdzuta o anumita structurd - un set de obiecte cores- Mpo TeMu
punzatoare si amplasare reciproca a lor in publicatie. rnocyrv
Astfel, sablonul Anunt prevede astfel de componente:

. informatii despre organizatie, asezamant sau

autor, sigla (fig. 7.9, 5);

. titlu (fig. 7.9, 4);

. textul principal (fig. 7.9, 3);

. ilustratie la anunt (fig. 7.9, 2);

. date de contact (fig. 7.9, 1).

in dependenta de destinatia publicatiei utilizatorul
poate elimina unele componente, sa modifice ampla-
sarea reciproca a obiectelor (blocurilor), de exemplu
sd uneasca blocul datelor de contact cu blocul informa-
tiilor despre organizatie, sa schimbe cu locurile textul
principal si ilustratia sau sa elimine acest bloc, etc.

Structura altor tipuri de publicatii o sa difere de cel
descris. Astfel, in buclee si buletine, de regula, sunt pa-
gini (blocuri) de titlu, pagini (blocuri) cu textul princi- Titlu
pal, corespunzator temei si destinatiei publicarii, pagini Informatii despre organi-
(blocuri) cu informatii despre autorii publicatiei si date zatiie, institutie sau autor
de contact etc. Tn editiile cu multe pagini se adauga pa-
gini cu continutul publicatiei, de exemplu Tn buletine.

1- Date de contact
llustratie
Textul principal

ok wn

Fig. 7.9. Sablonul. inimi

Pentru cei ce lucreaza cu Scribus

Daca voi nu folositi productele corporatiei Microsoft, puteti sa alegeti pentru crearea
publicatiilor programul Scribus (lat. scribo - a desena, a scrie, a descrie). Distributivul se
raspandeste gratis si poate fi descdrcat de pe site-ul producatorului la adresa https://www.
scribns.net. Dupa lansare programul deschide fereastra de Tnceput (fig. 7.10).

Folosind elementele de dirijare ale acestei ferestre, beneficiarul poate stabili pro-
prietatile ferestrelor, care se planifica pentru crearea publicatiei.
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Pe eticheta New FromTemplate (engl. New fromTemplate - nou din sablon) (fig.
7.1) se alege unul din sabloanele publicatiei:

. Grids (engl. grids - grild) - pentru amplasare exacta a obiectelor publicatiei se
foloseste o grild pentru marcare;

. Packaging (engl. Packing - a Tmpacheta) - sablonul desfasurarii cutiei pentru im-
pachetare;

. PDF prezentari - sablon pentru crearea prezentarii in format pdf;

. Brosure - sabloane pentru crearea buclee-lor si brosure-lor;

. Cartele de vizita - sabloane pentru carti de vizita;

. Buletine informationale- sabloanele buletinelor;

. Cartele - sablonul blancului de meniu;

Fig. 7.10. Fereastra de inceput a programului Scribus

..... [ 1 M
Fig. 7.11. Eticheta Nou din Sabloane
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Lucram la calculator

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

Creati Tn programul Publisher in baza unui sablon o carte de vizita a clubului "lubitori de
calculatoare" al asezamantului vostru. Includeti Tn ea sigla si adresa asezamantului, site-ul si
adresa postei electronice a clubului.

Pentru aceasta:

1.  Lansati programul Publisher.

2. infereastra initialda a programului selectati mi set de sabloane populare de publicatii.

3. Actionati butonul Carti de vizite ]|I'7. in partea centrald a ferestrei inifiale a
programului.

mm oA s
4. L. am
implicite suplimentare.
5. Selectati n partea dreapta a ferestrei in lista Schema culori schema necesara de
culori, de exemplu Iris.
6. Deschideti fereastra Creare set nou de informatii de serviciu prin selectarea in

lista Inliomatii de serviciu a comenzii Creare nou (fig. 7.12).

L'/.-bUa: "M UL-li “ URCRD®?

luf OBOITIAK 100KIAM liu !
ilf. TM-Ifli Hoauw-H ;m pAif-cpiir.in..
(rimH

fiu:juil

uvr:

htasH U-jkgjLi.,

gUM*

JOCEEN LGHEHOD pSbUlA

POOC 1

Tt t ALUEMSVUIN
itflE<rat¢ B titU S B
«bef UI-Mt-jH!

f.,TEF.ipi‘itijn.d +r?ri-ti.4-F-t.rgm

IO hibapilTp>:£aorin BaamaenAr fihht :

Ci(*Ki
Fig. 7.12. Fereastra Creare set nou de informatii de serviciu

7. Introduceti:
in cdmpul Nume - numele siprenumele vostru;
in cdmpul Post - membru al clubului “1ubitori de calculatoare
n cdmpul Denumirea organizatiei - denumirea scolii voastre'.
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. in cdmpul Adresa in doua randuri - adresa scolii voastre (localitate, strada, numa-
rul cladirii), alte randuri eliminati-le;

. in campul Telefon, fax si posta electronica - datele corespunzatoare ale aseza-
mantului (informatiile luati-le din site-ul scolii);

. in campul Date suplimentare sau deviza - deviza scolii sau cea personala.

8. Inserati sigla asezamantului. Pentru aceasta:

1 Copiati fisierul cu sigla din site-ul scolii in folder-ul vostru.

2. Selectati butonul Adaugare sigla in fereastra Creare set nou de informatii de
serviciu.

3. Selectati fisierul cu sigla scolii din folder-ul vostru.

4. Alegeti butonul Deschide.

9. Inserati in fereastra ce s-a deschis, in cAmpul Nume set informatii de serviciu
numele vostru.

10.  Salvati informatiile de serviciu selectdnd butonul Salvare (exemplu orientativ al

ferestrei cu informatiile Tndeplinite este prezentat in figura 7.13).

ocTei r X

JJrilLPI hEO- BIE Iap EHu ik #11M I'i
B uii
*Yyn umn'yrypiyrg virty

NdWDivIEdIV

mV Jl.YamEimiti 17

IPAHOK dipn nou'i:

* .
TR ICOL
| Dvlieulr.n®

Aioryitipt T+ pgi-umrtpn jij<Dr*cen

1 JIOoToMm

Fig. 7.13. Fereastra Creare set nou de informatii de serviciu cu cdmpurile completate

MrLtw ‘ftonhi4 1. Selectati _butonul Creare al ferestrei initiale a
programului.
Ulifurrua MikTup 2. Redactati si formatati la necesitate inscrieri-

le, modificand tipul fontului, dimensiunile lui,
culoarea sau aspectul conform modelului (fig.
7.14).

3. Salvati cartea de vizita creatd in folder-ul

Fig. 7.14. Modelul crtii de vizita vostru n fisierul cu numele exercitiul 7.1.
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<J—Cel mai importatntin acest punct 5

Publicatie se numeste procesul de editare aunei oarecare creatii. Editia singulara (publi-
catd) a creatiei tot se numeste publicatie.

La publicatiile tipdrite apartin cartile, brosurile, revistele, ziarele, buletinele, bucleele,
foile volante etc., la cele electronice apartin documentele, amplasate in Internet, (site-uri
web, scrisori electronice etc.) sau alte mijloace electronice: retele computationale, purtatori
electronici de date (discuri compacte, purtatori flash etc.).

Sistemul editorial de birou este o totalitate de soft-uri si hard-uri pentru crearea publi-
catiilor comparativ nu prea mari dupa volum si tiraj.

Paginarea este un proces de aranjare al obiectelor text si grafice pentru crearea paginilor
(spalturilor) editiei conform principiilor de design si a cerintelor tehnice.

Programele, ce sunt destinate pentru crearea machetelor editiilor poligrafice si pregatirea
lor pentru tipar, de asemenea se numesc sisteme editoriale. La aceste sisteme apartin Ado-
be InDesign, QuarkXPress, Adobe PageMakere, Microsoft Publisher, Scribus, Page
Plus, Avery DesingnPro, Publish-It! etc.

Pentru accelerarea pregatirii publicatiei catre tipar in sistemele editoriale se folosesc sa-
bloane, ce contin deja structura corespunzator destinatiei si aspectului publicatiei.

Baza structurii publicatiei sunt blocurile text si blocurile obiectelor grafice.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este publicatia?

2'. Ce este publicatie tiparita? Dati exemple de publicatii tipdrite.

3'. Ce este publicatie electronica? Dati exemple de publicatii electronice.

4°. Ce este paginarea?

5°. Ce este sistemul editorial de birou;

6'. Ce intrd in componenta sistemelor editoriale de birou? Care este destinatia fiecarei
componente ale sistemului?

T. Pentru executarea caror operatii sunt destinate sistemele editoriale?

8'. Ce componente contine cartea de vizita: anunt?

9'. Ce este sablonul publicatiei? Cum de creat o publicatie noua cu folosirea sablonului?

10*. Prin ce se deosebesc sistemele editoriale de procesorul de text?

indepliniti insarcinarile

1°. Folosind fereastra initiala a programului Publisher, creati o publicatie noua in baza
sablonului Anunta Marcaj. Stabiliti schema de culori Liliac. Salvati publicatia in folder-ul
vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea 7.1.1.
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1G]

2'. Creati Tn programul Publisher, o publicatie noua in baza sablonului Foaie de lauda
pentru premierea Tnvingatorilor la competitiile de ping-pong ale scolii voastre. Alegeti
singuri schema de culori, introduceti datele despre scoala voastra si textele pentru iscali-
tura directorului si a profesorului de sport. Salvati publicatia in folder-ul vostru in fisierul
cu numele Tnsdrcinarea 7.1.2.

3. Creati n programul Publisher, o publicatie noua in baza sablonuluiM eniul De-
osebit - meniul unei cine de sarbdtoare consacrata unei zile de nastere. Alegeti singuri
schema de culori, introduceti denumirile a 5-6 bucate si descrierea scurta a lor. Salvati
publicatia Tn folder-ul Documentele mele in fisierul cu numele insarcinarea 7.1.3, si
expedi ati-1 prin posta electronica profesorului de informatica.

4* Elaborati un blanc de finna al scolii voastre in baza sablonului BicTeii Geome-
tric. Incluzand la blanc denumirea scolii, adresa si telefonul ei, sigla. Schema de culori
alegeti-o respectiv culorilor drapelului scolii sau al drapelului regiunii. Datele necesare
luati-le din site-ul scolii voastre. Salvati publicatia in folder-ul vostru in fisierul cu nu-

mele Tnsarcinarea 7.1.3 si expediati-1 prin posta electronica profesorului de informatica.
LUCRAREA PRACTICA NR. 8
,».Crearea unei publicatii simple in baza unui sablon”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar

- igienice.

1 Lansati programul Publisher.
2. Creati si formatati publicatia Foaie de lauda pentru premierea participantilor activi

n timpul saptamanii de informatica in scoala voastra dupa modelul (fig. 7.15).

3. Executati in timpul elaborarii foii de lauda:

. Sablonul Blocuri si linii;

. Schema de culori Orhidee;

. Desenul Capitolul 7\Lucrarea practica nr_8\Calculator.jpg.

4. Redactati si formatati textul corespunzator modelului.

5. Salvati publicatia in folder-ul vostru n fisierul cu numele Lucrarea practica nr_8.pub.

[ pamoTa

Liiiii @ -vaJI"..cumm3
yimi i ™ "h

Fig. 7.15. Modelul publicatiei Foaie de lauda
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O 7.2. CREAREA, REDACTAREA $I FORMATAREA
PUBLICATIILOR COMPUTATIONALE $I ALE
OBIECTELOR EI

1 Cum de inserat un obiect text in prezentari?
2. Ce feluri de obiecte se pot insera in prezentari si cum de efectuat aceasta?
3. Ce operatii de fonnatare ale obiectelor text si grafice se pot executa in prezentari?

ALGORITMUL CREARII PUBLICATIEI COMPUTATIONALE

Dupa cu s-amentionat, in publicatii se pot amplasa obiecte de doua tipuri - text si imagini
grafice. Vom cerceta particularitatile lucrului cu ele in timpul credrii publicatiei Tn Pub-
lisher. Vom face aceasta in baza exemplului crearea buletinului.

n Publisher buletinul este o publicatie cu una sau cateva pagini, care contine informatii
dintr-un cerc oarecare de Tntrebari, o colectie de acte normative, retrospectiva noutatilor,
raportul despre cercetarile petrecute etc.

Buletinul nostru va fi consacrat expunerii rezultatelor cercetdrilor din geografie, arta si
a mestesugurilor artistice (populare) din Ucraina. Tinand cont de numarul mare de astfel de
mestesuguri n diferite regiuni ale tarii, sunt prevazute editarea catorva numere de buletin,
conform Tnsarcindrilor, ce au obfinut diferite grupuri de cercetdtori. Aspectul orientativ al
buletinului, destinat cusaturilor de resetil si stergarelor de crolevet, este prezentat in figura 7.16.

Unul din obiectele principale ale buletinului este titlul. Dupa structura sa titlul buletinului
este asemanator celui de ziar. El contine textul titlului (denumirea buletinului) si date despre
editor, poate contine deviza, sigla, pentru editiile periodice - numarul si data editiei.

Locul principal pe pagina de titlu 1l ocupa pri-
mul sau articolul principal. Tn el, de reguld, este
dezvdluit scopul editiei sau sunt descrise proble-
mele, care se vor discuta in articolele urmétoare, Xypymi nppHYciin YrpaBT
se vor detalia si concretiza. Implicit programul
Publisher propune 4 pagini Tn buletin, insd poa-
te fi si una, dar poate si peste zece.

Ultima pagina a buletinului contine date des-
pre redactorii si design-erii buletinului, precum
si unele date de serviciu: tirajul publicatiei, re-
chizitele redactiei si tipografiei etc.

Procesul credrii buletinului, ca si procesul
credrii prezentatiei precedente, se incepe de la
elaborarea structurii si design-ului tipului dat de
publicatie.

Fig. 7.16. Prima pagind a buletinului
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De la bun Tnceput urmeaza de facut cunostinta cu sabloanele publicatiei, ce sunt propuse
de catre program, de clarificat tematica si lista intrebarilor, ce se dezvaluie in publicatie,
de ales materialul pentru publicatie: denumirea buletinului, titlul si textul articolelor,
ilustratiilor la ele, elementele de definitivare, etc. Mai departe trebuie de trecut la crearea
nemijlocitd a buletinului.

Va amintim primii pasi pentru crearea publicatiei computationale Tn programul Pub-
lisher:

1 De lansat programul Publisher.

2. De ales printre tipurile publicatiilor acela, care se prevede pentru creare, de exem-
plu buletin.

3. De selectat in lista sabloanelor cel necesar, definitivarea caruia corespunde temei
publicatiei, de exemplu model.

4. De selectat schema de culori, de exemplu tropice.

5. De ales setul de fonturi, de exemplu arhiva.

6. De introdus modificari Tn caz de necesitate sau de creat mi nou set de informatii de
serviciu.

7. De stabilit numarul de pagini, ce vor fi amplasate pe o paginda A4, de exemplu o
pagina.

8. De actionat butonul Creare.

Trebuie de mentionat, ca valorile tuturor proprietatilor mentionate ale publicatiei daca
este necesar se pot modifica in procesul redactarii ei.

Urmatorii pasi al algoritmului credrii publicatiei constau in redactarea si fonnatarea pu-

blicatiei propriu-zise si a obiectelor ei.

PARTICULARITATILE LUCRULUI CU OBIECTELE TEXT

Sablonul publicatiei stabileste o anumita amplasare a obiectelor pe pagina, Tnsa utilizato-
rul poate nu numai sa completeze campurile text si locurile obiectelor grafice propuse, dar
si modificd aspectul lor, amplasarea si dimensiunile lor.

Pentru introducerea modificarilor in campul text al sablonului este necesar de marcat
acest cdmp si de introdus alt text. Astfel se poate modifica textul titlului buletinului.

Fonnatarea textului se petrece conform metodelor standard analogice fonnatarii Tnscrie-
rilor in PowerPoint.

Modificarea dimensiunilor campului text se efectueaza cu folosirea marcajelor de modi-
ficare ale dimensiunilor pentru textul ales, iar deplasarea - cu operatia standard de glisare
dupa alegerea granitei campului. O particularitate a campurilor text in publicatii este pre-
zenta preintampinarii despre faptul, ca tot textul nu se reprezinta Tn acest cdmp si el continua
in afara granitelor campului text. Astfel de camp se poate numi supraincarcat. Indicator
de suprapopulare al cAmpului este modificarea culorii umplerii marcajelor de redactare in
rosu (fig.B?), si alaturi de cdmpul text supraincdrcat poate aparea un dreptunghi cu trei

puncte

Continutul articolelor in buletine ca si Tn ziare, de reguld, este amplasat in coloane, care
sunt numite colonite. Este rational textul articolului in prealabil de-1 creat intr-un redactor
de text sau procesor, si apoi de-1 copiat si de-1 inserat in colonita buletinului. Dupd selectarea
campului text al sablonului se evidentiaza tot textul, chiar daca el este amplasat in cateva co-
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lonite (inscriptii). Si dupa executarea comenzii Inserare textul nou 7l schimba pe cel vechi.
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Fig. 7.17. Titlul buletinului cu cAmpul text, Tn care nu se afiseaza tot textul

O particularitate a amplasarii textului pe paginile publicatiei este posibilitatea continua-
rii automate a textului dintr-o coloana (inscriere) a articolului in alta. Continuarea automata
a textului in campurile text urmatoare ale articolului este numit debitul textului. Debitul
este posibil si Tn campul text pe alta pagind. Pentru indicatia in ce camp text continua (ince-
pe) textul din campul text selectat, se folosesc butoane speciale - Trecere la urmatorul

camp text |  si Trecerea la cAmpul text precedent

[Jj Selectarea Im duce la marcarea inscrierii, in care
continua sau Tncepe textul (fig. 7.18).

n sabloane este stabilit debitul automat al textului
intre coloanele articolului. Dacd utilizatorul creaza in-
dependent macheta publicatiei, atunci lui Ti este nece-
sar sa poata singur sa stabileasca si sa anuleze debitul
textului dintr-un cdmp text in altul. Aceasta operatie se
numeste legarea cAmpurilor text.

Pentru legarea cAmpurilor text este necesar de selec-
tat campul text initial si Tn grupul elementelor Legare
al etichetei Format al compartimentului temporar In-
strumente pentru cAmpuri text de ales butonul

Creare legatura® ”~ (fig-7.19).

Indicatorul va obtine aspectul miei cani cu o sagea-
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Fig. 7.18. Campul text, ce are
inceputul si continuarea in alte
campuri text
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Fig. 7.19. Grupul elementelor
Legare
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El trebuie dus la cdmpul text, cu care se pregateste stabilirea legaturii (cursorul trebuie sa

obtind aspectul unei cani Tnclinate din care curg literele Campul cu care se stabileste
legatura, trebuie sa fie gol.

Pentru ruperea legaturii este necesar de ales campul text necesar si bara de instrumente
Legare al etichetei Format al compartimentului temporar Instrumente pentru campuri

M/
text de actionat butonul Rupere /1? *Ruperea se petrece cu campul text urmator.

Daca campurile disponibile nu pot gdzdui tot textul prevazut de utilizator, atunci se pot
folosi alte operatii de redactare si fonnatare:

. de redactat textul eliminand din ele partile neesentiale din el;

. de formatat textul, modificand valorilor proprietatilor simbolurilor (tipul fontului,
dimensiunile lui) sau ale paragrafelor (indentarea, si spatiul intre randuri);

. de modificat dimensiunile cAmpurilor text;

. de legat cAmpurile text ale articolului cu altele pe aceasta pagina sau pe alta.

Pe pagina de titlu a buletinului, de reguld, este amplasat Panelul lateral (poate fi alta
amplasare, in dependenta de sablon) cu doua obiecte:

. Detalii importante - de reguld, contine referinte la materiale interesante ale bule-
tinului, informatii despre autori, anuntul articolelor ale editiilor urmatoare.

. n aceastd aditie - contine lista articolelor buletinului cu indicarea paginilor, pe care
sunt plasate aceste articole.

Ultimul obiect este tabela, redactarea si fonnatarea careia poate fi efectuata cu folosirea
elementelor de dirijare ale etichetelor Constructor si Macheta ale compartimentului tem-
porar Instrumente pentru tabel Tn acelasi mod, ca si lucrul cu tabelele in Word.

PARTICULARITATILE LUCRULUI CU OBIECTELE GRAFICE

Redactarea si fonnatarea obiectelor grafice in publicatiile Publisher se efectueaza ana-
logic operatiilor asemanatoare in Word si PowerPoint. insd sunt si anumite deosebiri:
. Implicit obiectele grafice din fisierele Wordse insereaza prin infasurare in text, iar
in PowerPoint - cu infasurarea Tnaintea textului, atunci in Publisher - cu infasurare Tn
jurul chenarului.
* Pentru crearea unei machete preventive a publicatiei lo-
curile amplasarii obiectelor grafice se pot insemna cu folosi-

----1
rea Indicatorului locului de umplere a desenului: ; “Idin

grupul elementelor Imagini al etichetei Inserare.

Folosirea Indicatorului locului de umplere a desenului
prevede, cda Tn unna selectdrii acestui instrument pe pagina
publicatiei apare un dreptunghi (fig. 7.20) si utilizatorul sta-
bileste dimensiunile lui, care vor corespunde dimensiunilor
viitorului obiect grafic, si al locului pozitionarii lui.

Fig. 7.20. Indicatorului
locului de umplere a dese-
nului
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Fotografiile si desenele este necesar sa fie semnate. in sabloanele publicatiei obiectele
grafice sunt deja inserate si ele au sabloanele semnaturilor. Dacad beneficiarul doreste sa
modifice imaginea, atunci la Tnceput el trebuie sa execute operatia de regrupare a obiectului
grafic si a semnaturii. Pentru aceasta dupd selectarea obiectului grafic urmeaza de selectat

butonul Regrupare n grupul Ordonare al etichetei Format al compartimentului

temporar Instrumente pentru imagini. Mai
departe e necesar de executat operatia de insera-
re a obiectului grafic nou, prin intermediul unui
oarecare mod sau de selectat in meniul contex-
tual comanda Modificare imagine.

Pentru crearea unei semnaturi noi sub obiec-
tul grafic este necesar de selectat butonul Isca-

liturda |3 in grupul Stiluri desene al eti-

chetei Format al compartimentului temporar
Instrumente pentru imagini, de ales unul din
variantele amplasarii iscaliturii (fig. 7.21) si de
inserat textul.

n procesul de creare al publicatiei este ne-
cesar sa nu incdlcam drepturile de autor al tex-
tului si al imaginilor. Toate articolele si materi-
alele grafice trebuie sa posede referiri la autori.
Pentru utilizarea materialelor din alte publicatii
tiparite sau electronice trebuie de obtinut per-
mis de la autori pentru aceasta, sau de indicat de
unde sunt luate aceste materiale.

Y T-TAMAiyiTH D -HlarAH-n

Fig. 7.21. Modele de amplasare ale

semnaturii desenului Tn lista Iscalitura

REDACTAREA SI FORMATAREA PUBLICATIEI, TIPARIREAEI

Dupa cum s-a mentionat, utilizatorul poate modifica valorile majoritatii proprietatilor pu-
blicatiei, care au fost stabilite Tn timpul credrii ei. Pentru aceasta este necesar de se folosit de
elementele de dirijare ale etichetei Macheta pagina (fig. 7.22). Destinatia acestor elemente

sunt prezentate in tabelul 7.2.

Fig. 7.22. Elementele de dirijare ale etichetei Macheta pagina
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Tabelul 7.2
Destinatia elementelor de dirijare ale etichetei Macheta pagina

Elementul de dirijare Destinatia
Pentru modificarea sablonului publicatiei sau crearea unei
publicatii noi conform unui sablon nou
Modificare sablon

Pentru modificarea numarului de coloane ale articolului
curent sau ale tuturor articolelor

Parametri
W W diops _ P(_entru modificarea setului de culori, ce se foloseste in
Scheme publicatie
Pentru modificarea setului de fonturi, ce se foloseste in pu-
Aaj blicatie
I onturi
Pentru modificarea culorii sau a modului de umplere a fun-
0 dalului publicatiei
Fundal

Pentru a modifica numarul, ordinea paginilor se poate cu folosirea elementelor de dirijare
ale grupului Pagini al etichetei Macheta pagina sau a Domeniu de treceri pe pagini. Se-

lectand pagina necesara in domeniul de treceri, ea poate fi reintitulata ~ ), deplasata G )
sau eliminata ([ " ).

Pentru adaugarea unei pagini noi este necesar de selectat butonul Pagina al etichetei
Inserare. Pe aceeasi etichetd in grupul Blocuri standarde sunt amplasate elementele de
dirijare pentru addugarea obiectelor standard pe pagina publicatiei:

O parte a paginii - pentru inserarea panelelor laterale, segmentelor, artico-

lelor, etc.;
4 Calendare - pentru inserarea calendarelor lunii curente sau ale altor luni,
etc.;
Granite si accente - pentru inserarea elementelor de evidentiere ale obiec-
telor, amplasarii lor in chenare, etc.;
® ElI Anunturi de publicitare - pentru inserarea blocurilor de nscrieri, care

atrag atentia.
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Pentru afisarea la tipar a publicatiei create este necesar de executat Fisiere Tiparire sin
fereastra ce se deschide (fig. 7.23), de revizuit amplasarea obiectelor publicatiei si de setat
valorile proprietdtilor necesare ale tiparirii: mimarii! de copii, lista paginilor pentru tipar;
mimarii! defoi pe coald; dimensiunile materialului, pe care se va efectua tiparirea’, tiparire
pe oparte saupe ambele parti etc.

o) 4w m«
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Fig. 7.23. Fereastra setarii valorilor proprietdtilor pentru tipar

Pentru cei ce lucreaza cu Scribus

Particularitatile lucrului cu obiectele text Tn Scribus

Dupa crearea publicatiei conform unui oarecare sablon in Scribus utilizatorul efectueaza
schimbarea continutului sabloanelor cAmpurilor text cu cel ce corespunde gandului lui. Pen-
tru modificarea continutului cAmpurilor text este necesar de executat dublu clic cu butonul
stang al mouse-ului in urma plasarii indicatorului lui pe cAmpul text si de redactat continutul
fereastra Redactor text (fig. 7.24) (de selectat cdmpul text necesar si de executat Redactare
=>Redactare text). Inserarea si redactarea nemijlocita a textului se petrece in partea dreapta
a ferestrei redactorului. Trebuie de atras atentia la faptul, ca nu toate fonturile in Scribus se
sustin n chirilica. De aceea este posibild varianta, cand literele chirilice nu se vor afisa sau

se vor afisa in fonnd de dreptunghiuri. Folosind butonul din lista Font ] "7 H* - -t .
se poate stabili fontul necesar. Pentru reprezentarea textului nemijlocit in publicatie se pot
folosi butoanele:
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Fig. 7.24. Fereastra Redactor text

. improspatare chenar text si iesire - pentru inserarea textului din redactorul

textului Tn cdmpul text si de inchis Redactorul textului.

mospétare continut chenar text - pentru inserarea textului din redactorul

textului in cAmpul text fara a inchide Redactorul textului.
Pentru stabilirea sau ruperea legaturilor intre cAmpurile text pentru debitul textului se
folosesc butoanele de pe panelul Instrumente:

Stabilire legaturi intre chenarele text;

iRupere legaturi intre chenarele text.
Pentru inserarea unui desen n publicatie este necesar de executat astfel de algoritm:
1  De selectat butonul Chenar imaginej”jj pe bara Instrumente.

2. De desenat pe pagina publicatiei un dreptunghi, pentru inserarea obiectului grafic.

3. De facut dublu clic cu butonul stang al mouse-ului dupa stabilirea indicatorului lui
pe dreptunghiul desenat.

4. De redactat dimensiunile imaginii pe pagina publicatiei, folosind comenzile Adjust
Image to Frame (din engl. - de ajustat imaginea la chenar), De stabilit dimensiunile che-

narului conform dimensiunii imaginii meniul contextual si marcajele modificarii dimensiunilor.

Lucram la calculatort 5

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

Creati programul pentru spectacolul scolaresc dupa motivele dramei de moravuri ale lui
I. Kotlearevcskii "Natalka Poltavka”.

Pentru aceasta:
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Lansati in executie programul Publisher.
Deschideti Alte sabloane=> Programe.
Selectati unul din sabloane, de exemplu Teatru.
Actionati butonul Creare.
Selectati in domeniu treceri intre pagini prima pagina a publicatiei.
Redactati Tnscrierea text deasupra desenelor. Indicati in caz de necesitate denumi-
rea §CO|II care a pregatit spectacolul, de exemplu cercul teatral al gimnaziului "Vulturasul"
prezinta.

7. Redactati in partea centrald campurile text Denumirea spectacolului si Dupa nu-
mele autorului introducand corespunzator Natalca Poltctvka si | Kotlearevskii.

OUEWN R

8. Inserati in domeniul central al primei pagini unul din desenele folder-ului Capito-
lul 7\Punctul 7.2.
9. Inserati Tn partea de jos a primei pagini data si ora inceputului spectacolului.

10.  Selectati in domeniu treceri intre pagini paginile doi si trei ale publicatiei.

11.  Introduceti titlul paginii doi - Natalka Poltavka. Introduceti numele si prenumele
regizorului, de exemplu al profesorului de literatura ucraineana.

12.  Deschideti fisierul cu descrierea actiunilor din spectacol, de exemplu Capitolul 7\
Punctul 7.2\descrierea spectacolului.docx.

13.  Copiati din document text deschis si inserati in campurile din pagina adoua descri-
erea primului act, al doilea si al treilea.

14.  Copiati din document text deschis si inserati in cdmpurile din pagina a doua a pu-
blicatiei personajele spectacolului, ca actori propuneti singuri din réndul elevilor clasei
voastre.

15.  Introduceti titlul paginii a treia a publicatiei - Natalka Poltavka.

16.  Copiati din documentul text deschis si inserati in campul din centrul paginii a treia
a publicatiei adnotarea la spectacol.

17.  Introduceti sub inscriptia Regie denumirea cercului dramatic al scolii voastre.

18.  Introduceti in domeniu treceri Tntre pagini pagina patra a publicatiei.

19.  Introduceti In pagina a patra, folosind materialele din documentul text descrierea
spectacolului, informatii despre personalul tehnic si sponsorii spectacolului.

20.  Salvati fisierul publicatiei in folder-ul vostru in fisierul cu numele programul

spectacolului.

Cel mai importatntin acest punct

Procesul de creare a publicatiei se incepe cu elaborarea structurii si a design-ului tipului
respectiv de publicatie. Este necesar de facut cunostinta cu sabloanele publicatiei de tipul
dat, de clarificat tematica si lista intrebarilor, care vor fi reprezentate n publicatie, de ales
materialele pentru publicatie: denumirea, titlurile si textele articolelor, ilustratiile la ele, ele-
mentele de definitivare, etc. Mai departe trebuie de trecut la crearea nemijlocita a publicatiei
dupa urmatorul algoritm:
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1  De lansat programul Publisher.

2. De ales printre tipurile publicatiilor acela, care se prevede pentru creare, de exem-
plu buletin.

3. De selectat in lista sabloanelor cel necesar, definitivarea caruia corespunde temei
publicatiei, de exemplu model.

4. De selectat schema de culori, de exemplu tropice.

5. De ales setul de fonturi, de exemplu arhiva.

6. De introdus modificari Tn caz de necesitate sau de creat mi nou set de informatii de
serviciu.

7. De stabilitnumarul de pagini, ce vor fi amplasate pe o pagind A4, de exemplu opagina.

8. De actionat butonul Creare.

Pentru introducerea modificarilor in campul text al sablonului este necesar de marcat
acest camp si de introdus un text nou sau de-1 introdus pe cel copiat. Daca textul nu ncape n
camp, atunci marcajele de redactare devin rosii si alaturi de campul text supraincarcat poate

apdrea un dreptunghi cu trei puncte

Continutul articolelor Tntr-un rand de publicatii este amplasat in cateva coloane (coloni-
te). Continuarea automatd a textului in cAmpurile text urmadtoare ale articolului este numit
debitul textului.

Pentru legarea cdmpurilor text este necesar de selectat cAmpul text initial si Th grupul
elementelor Legare al etichetei Format al compartimentului temporar Instrumente pentru

campuri text (vezi fig. 7.19) de ales butonul Creare legatura Indicatorul va obtine

aspectul unei cani cu o sdgeata in jos - . El trebuie dus la cdmpul text, cu care se pre-

gateste stabilirea legaturii (cursorul trebuie sa obtina aspectul unei cani Tnclinate din care
curg literele si de apasat butonul stang al mouse-ului. Campul cu care se stabileste

legatura, trebuie sa fie gol.

Pentru ruperea legaturii este necesar de ales campul text necesar si in grupul de elemente
Legare al etichetei Format al compartimentului temporar Instrumente pentru campuri
text de actionat butonul Rupere Mlgl .

Redactarea si fonnatarea obiectelor grafice in publicatiile Publisher se efectueaza analo-
gic operatiilor asemandtoare Tn Word si PowerPoint. Tnsa sunt si anumite deosebiri:

. Implicit obiectele grafice din fisierele Word se Tnsereaza prin infasurare Tn text,iar n
PowerPoint- cuinfasurare inainteatextului, atunci in Publisher - cuinfasurare injurul chenarului.

. Pentru crearea unei machete preventive a publicatiei locurile amplasarii obiectelor
grafice se pot insemna cu folosirea Indicatorului locului de umplere a desenului

Pentru crearea unei semnaturi noi sub obiectul grafic este necesar de selectat butonul

semnatura CA | n grupul Stiluri desene al etichetei Format al compartimentului tem-

porar Instrumente pentru imagini, de ales unul din variantele amplasarii semnaturii si de

inserat textul.
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Raspundeti la intrebari

1°. Cum de prezentat o Tnscriere noua in publicatie?

2'. Care este succesiunea crearii publicatiei in programul Publisher?

3°. Cum de schimbat dimensiunile sau de deplasat coloana in alt loc al publicatiei?

4'. Cum de determinat daca textul articolului continud in alte coloane?

5'. Ce este debitul textului si cum de stabilit sau de anulat debitul textului dintr-o coloana

n alta?

6'. Despre ce marturiseste semnul B aldturi de coloana textului? Ce actiuni trebuie sa

intreprinda beneficiarul, ca ea sa dispara?

T. Explicati ce este debitul textului si in ce cazuri se foloseste el?
8. Care sunt deosebirile in lucrul cu obiectele text in programul credrii publicatiei Tn

comparatie cu procesorul de text si redactorul prezentarilor?

9'. Cum de facut semnatura sub un desen in publicatie? Pentru ce trebuiesc semnaturile

sub desene si articole?

[fi]

1G]

indepliniti Tnsarcinarile

1°. Lansati n executie programul Publisher. Creati un buletin nou in baza sablonului
Chenarfotografic. Stabiliti schema de culori Marea, schema fonturilor Arhiva, numarul
de pagini - una. Salvati publicatia in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea
7.2.1.

2'. Creati In programul Publisher o brosura in baza sablonului Geometrice, stabilifi
schema de culori Hamei schema de fonturi Afaceri 1 numarul de pagini - una. Inserati in
publicatie forma Blanc de inregistrare. In titlul blancului pentru Tnregistrare introduceti:
Indicati datele D-voastre de contact, eliminati Tnscrierile, ce se referd pentru organizarea
masurilor, a preturilor si modalitdtilor de plata. Pozitionati titlul blancului si a sablonului
pentru completarea datelor de contact astfel, ca ele sa ocupe partea de jos ale aceleeasi
pagini. Salvati publicatia Tn folder-ul vostru n fisierul cu numele Tnsarcinarea 7.2.2.

3'. Creati In programul Publisher o brosura consacratd clasei voastre. Sablonul,
schemele de culori si fonturi alegeti-le singuri. Pe pagina de titlu amplasati fotografia
scolii si denumirea ei, denumirea localitatii si anul elaborarii. Salvati publicatia Tn fol-
der-ul Documente mele in fisierul cu numele Tnsdrcinarea 7.2.3.

4'. Creati in programul Publisher in baza unuia din sabloane mi buletin, consacrat
unui scriitor, creatia caruia voi o cunoasteti din literaturaromana sau universala. Numarul
de foi - una. Introduceti la buletin pe pagina de titlu fotografia scriitorului si biografia
pe scurt, iar in articolele urméatoare fragmente din creatiile versificate sau de proza, care
v-au placut mai mult. Pe ultima pagina indicati datele voastre personale ca sef de editie.
Salvati publicatia in folder-ul Documente mele in fisierul cu numele Tnsarcinarea 7.2.4.
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5*Creati in programul Publisher un buletin destinat continudrii studiilor in scoala in cla-
sele a 10-a - a 11-aconform unuia din profilurile care sperati sa-l urmati. Alegeti materialul
text si ilustrativ. Argumentati in articole oportunitatea alegerii anume a acestui profil. Salvati
publicatia in folder-ul vostru in fisierul cu numele Tnsarcinarea 7.2.5

LUCRAREA PRACTICANR. 9

»Proiectarea si crearea unei publicatii computationale pentru prezentarea materia-
lelor unei cercetari independente”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
- igienice.

1 Lansati programul Publisher.

2. Creati si formatati brosura conform cercetarilor despre unul din monumentele cul-
tural-istorice ale Ucrainei sau ale regiunii. Tn procesul credrii ei puteti folosi sablonul Eclip-
sa sau sa elaborati o macheta proprie. Modelele primei si celei de-a doua pagini ale brosurii
(fig. 7.25 si fig. 7.26) sunt amplasate Tn folder-ul Capitolul 7 \Lucrarea practica nr_9 in
fisierele Lucrarea practica nr_9_l.jpg si Lucrarea practica nr_9_2.jpg corespunzator.

3. Pentru crearea brosurii folositi materialele cercetarii personale sau materialele text
si grafice din fisierele folder-ului Capitolul 7 \Lucrarea practica nr_9.

4. Salvati brosura in folder-ul vostru in fisierul cu numele Lucrarea practica nr_9.pub.

Fig. 7.25. Modelul definitivarii brosurii (prima paging)
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Fig. 7.26. Modelul definitivarii brosurii (pagina doua)
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Oapliow 8. feifitea

Mii

In acest capitol veti afla despre:

£>
[>

£>

£>

>

codificarea datelor grafice;

notiunea model de culori;

imagini de rastru si vectoriale, proprietatile lor;
formatele fisierelor cu imagini de rastru si vectoriale;
avantajele si neajunsurile diferitor tipuri de grafica;

particularitatile prelucrdrii imaginilor vectoriale cu mijloacele editorului grafic
vectorial;

algoritmele credrii imaginilor vectoriale cu folosirea primitivelor grafice de
bazg;

utilizarea straturilor pentru crearea imaginilor vectoriale.



GRAFICA COMPUTATIONALA. REDACTORUL GRAFIC VECTORIAL

8.1. PRINCIPALELE NOTIUNI ALE GRAFICII COMPUTATIONALE

1. Ce este codificarea? Cum se petrece codificarea textului in sistemele computationale?
2. Ce softuri se folosesc pentru prelucrarea imaginilor grafice? Ce dispozitive se folosesc
pentru crearea imaginilor grafice?

3. Ce proprietati poseda obiectele grafice, ce se insereaza in documentele text, prezentari?

GRAFICA COMPUTATIONALA

Grafica computationala este un capitol al informaticii, care studiaza tehnologiile de prelu-
crare ale imaginilor grafice cu ajutorul tehnicii de calcul. Grafica computationald se aplica
aproape in toate domeniile de activitate ale omului: n stiinta si tehnicd, Tn medicina si Tnva-
tamant, in afacerile de publicitate, industria distractiilor, etc.

Obiectul principalul al graficii computationale este imaginea grafica. Ea poate fi desen sau
fotografie, diagrama sau grafic, schema sau desen tehnic, schita de arhitecturad sau o pancarta
de publicitate, cadru dintr-un film de animatie sau un clip video etc.

in dependentd de modul construirii imaginii grafice se disting imagini grafice de rastru si
vectoriale. Capitolele graficii computationale, care studiaza tehnologia prelucrdrii acestor
imagini se numesc respectiv grafica de rastru si vectoriala.

Imaginea grafica de rastru este alcatuita din dreptunghiuri mici - pixele. O astfel de imagine
se aseamana cu un mozaic, care se confectioneaza din obiecte cu dimensiuni egale (pietri-
cele, sticlute etc.).

in timpul viziondrii imaginii de rastru Tn scara obisnuitd dimensiunile pixelilor sunt atat
de mici cd imaginea ne pare Tntreagad. Tnsa cand marim scara vizionarii sau a dimensiunii
imaginii grafice atunci devine vizibild structura granuloasa a imaginii (fig. 8.1). Acest
fenomen se numeste pixelizarea imaginii.

Pixelul este cel mai mic obiect al imaginii de rastru si are astfel de proprietdti: amplasare,
care indica unde este situat pixelul in totalitatea pixel-elor in rastru, si culoare. Imaginile
de rastru le- ati prelucrat in redactorul grafic Paint.

Fig. 8.1. Imagine de rastru
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Imaginea vectorialda se construieste din
obiecte de bazad separate - primitive grafice:
segmente, poligoane, curbe, ovale, etc.
(fig- 8.2).

Primitivele grafice se caracterizeaza prin ur-
matoarele proprietatile: culoarea si grosimea
conturului, culoarea si modalitatea umplerii
volumului interior, dimensiune s. a. Marirea
dimensiunilor imaginii nu influenteaza la cali-
tatea ei.
Astfel de imagine ne aminteste o aplicatie. Cu
crearea imaginilor vectoriale simple si redactarea lor afi facut cunostinta in timpul studierii
particularitatilor lucrului cu obiectele grafice in editorul de text.

CODIFICAREA DATELOR GRAFICE IN GRAFICA DE RASTRU

Codificarea imaginilor n grafica de rastru consta in codificarea culorii fiecarui pixel al ima-
ginii. Cu cat mai multe pixele contine imaginea, cu atat ea este mai calitativa si cu atat este
mai mare dimensiunea fisierului, care contine aceasta imagine. Pe 1anga numarul de pixeli,
ce influenteaza calitatea imaginii si respectiv la dimensiunile fisierului va influenta si numa-
rul de culori, cu care se vopseste fiecare pixel.

Daca se va crea o imagine numai din pixele negre si albe, atunci pentru codificarea fiecarui
pixel va fi suficient de un bit. De exemplu, codificdm culoarea neagra cu unu, iar alba - zero.
Daca imaginea va confine, de exemplu, 256 de nuante ale culorii sure, atunci pentru codifi-
carea unui pixel noud ne va trebui 8 bits (256 = 29. Pixelul de culoare neagra va avea codul
11111111, iar cel alb - 00000000.

Fotografiile colorate computationale, de reguld, poseda nu mai putin de 16 777 217, sau 22
culori. Fiecare pixel se va codifica prin 24 bits, sau 3 bytes. Una si aceeasi imagine, codifi-
catad prin metodele descrise mai sus este prezentatd in fig. 8.3.

Fig. 8.3. Imagini cu codificarea de Ibit, 8 bits si 24 bits pentru un pixel pentru acelasi numar de
pixeli ai imaginii

Stiti voi oare, ca

Smartfoanele contemporane au camere foto, ce pot crea fotografii, ce contin de la 5 pana la
20 milioane de pixeli (5-20 Mp). Daca culoarea fiecarui pixel va fi codificata cu 24 bits,
sau 3 bytes, atunci dimensiunea fisierului a astfel de fotografii din 15 000 000 de pixeli va
fi 45 000 OOObytes, sau aproximativ 42,9 Mbytes (Mb). De aceea majoritatea dispozitivelor
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implicit executa comprimarea datelor si fisierul imaginii, de exemplu al formatului jpg, are
dimensiunea de aproximativ 5 Mb.

CODIFICAREA DATELOR GRAFICE TN GRAFICA VECTORIALA

Codificarea in grafica vectoriala este foarte asemanatoare cu codificarea primitivelor in
limbajele de programare, cu care voi ati facut cunostinta in clasa a 8-a. Pentru fiecare primi-
tiv grafic se determind modelul matematic al descrierii lui. Adica se determing, ce date tre-
buie sd prezinte utilizatorul pentru construirea unei sau altei figuri geometrice, Pentru con-
struirea cercului este suficient de indicat coordonatele
centrului in sistemul cartezian de coordonate, raza cercului,
grosimea si stilul liniei circumferintei, culoarea umplerii. in
rezultat dimensiunile fisierului cu imaginea vectoriald este cu
mult mai muica, decat in grafica de rastru. Totodatd dimensi-
unea fisierului nu depinde de dimensiunile imaginii. Pentru
ca marirea dimensiunilor duce numai la modificarea datelor
mior proprietati ale ei, fard a madri numarul de date n total,

n comparatie cu programarea, in editoarele grafice vectoriale

setul de primitive este determinat anterior si utilizatorul aplica Fig. 8.4. Desen vectorial
mijloacele editorului pentru crearea si pozitionarea primitive-

lor, stabilirea valorilor proprietatii lui.

Desenul vectorial nu se poate crea ca cel de rastru cu folosirea diverselor dispozitive, astfel
ca camerele foto sau scanner-ele. Imaginile vectoriale se creaza Tn mediile editoarelor gra-
fice.

NOTIUNEA MODEL DE CULORI

Lumea ce ne Tnconjoard e deosebit de policromd. Creand imagini grafice computationale,
autorii lor se straduiesc sa redea cat mai exact culorile naturale ale obiectelor. Pictorul pen-
tru crearea nuantelor de culori amesteca diferite vopsele pe paletd, iar in imprimanta color
cu jet prin amestecul cemelilor de diferite culori. in majoritatea monitoarelor imaginea fi-
ecarui pixel al ecranului se creaza pe calea suprapunerii fasciculelor de lumina de la trei
surse de culori corespunzatoare.

n grafica computationala pentru asigurarea reprezentarii pe desene si mai ales pe fotografii,
a colorilor naturale se folosesc modelele de codificare a culorilor - modelul de culori. Mo-
delul de culori este modalitatea prezentarii diferitor culori ale spectrului in fonna unui set
de caracteristici numerice ale unor anumite componente de baza.

Cel mai frecvent se folosesc modelele RGB si CMYK. Aceasta este legat cu faptul, ca ele
in totalitate modeleaza obtinerea unei anumite culori pe ecranul monitorului sau in timpul
tiparirii la imprimanta.
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in modelul de culori RGB sunt trei culori ale spectrului - rosu (engl. Red), verde (engl.
Green) si albastru (engl. Blue), care au primit denumirea de culori principale (fig. 8.5).
Purpuriu

Rosu (Z55,0, E8B)  Albastru
QM to, 0, 255}

Galben Siniliu B
(AM. 2H, (0, 2bj, 2B5) i
Vprdp Alh
Ne, oi f2W, ase,2»)
Fig. 8.5. Modelul de culori RGB Fig. 8.6. Nuanta culorii verz in modelul
RGB

Valoarea intensitafii fiecarui component se stabileste printr-un numar intreg de la 0 pana la
255 (fig. 8.6). Acest model se foloseste atunci cand imaginea computationala se demonstrea-
za pe monitorul calculatorului sau pe televizor.

Pentru imaginile computationale, care vor fi folosite in viitor pentru tiparire la imprimanta
sau vizionare pe ecranul de proiectare Tn lumina refractatd, se foloseste modelul de culori
CMYK In acest model se folosesc patru componente de baza: azuriu (engl. Cyan), purpu-
riu (engl. Magenta), galben (engl. Yellow) sinegru (engl. blacK) (fig. 8.7). Culorile azurie,
purpurie si galbena au fost numite culori suplimentare. Ele completeaza culorile principale
pana la cea albd: azuriul completeaza rosul, purpuriul - verde, galbenul completeaza albas-
trul. Partea fiecareia din componentele de baza in modelul CM YK se reprezinta in procente
(numere intregi de la 0 pand la 100) (fig. 8.8).
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Fig. 8.7. Modelul de culori CMYK Fig. 8.8. Nuanta culorii verzi in modelul

CMYK

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

n grafica computationala se folosesc si alte modele de culori. De exemplu:
. HSB - fiecare culoare este caracterizatd cu trei componente de baza: nuanta (engl.

Hue), saturare (contrast) (engl. Saturation), luminozitate (engl. Brightness).
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. Lab - are trei componente: sur deschis (engl. Lightness), a - indica raportul com-

ponentelor de culori verde si rosie, b - raportul componentelor albastru si galben.
PROPRIETATILE IMAGINILOR DE RASTRU SI VECTORIALE

Orice imagine grafica de rastru ca un obiect grafic unic, are anumite proprietati. Sa anali-
zam unele din ele.

. dimensiunea - determind Tnaltimea si latimea desenului; valoarea acestei proprie-
tati se da in unitati de lungime (centimetri, toii) sau in pixeli;
. rezolutia - numarul de pixeli pe o unitate de lungime a imaginii si se masoara in

dpi (engl. dotsper inch - puncte pe un tol) sau pixeli/cm. Cu cét este mai mare valoarea
acestei proprietafi, cu atat este mai clara si calitativa imaginea, dar este si mai mare dimen-
siunea fisierului ei;

. adancimea culorii - este numarul de bytes, care se foloseste pentru codificarea
unui pixel; se masoara in bpp (engl. bitsper pixel - bits pentru un pixel). Cu cat este mai
mare lungimea codului binar al culorii pixelului, cu atdt mai multe culori se pot folosi in
desen. Determina numarul culorilor, ce se folosesc n codificarea imaginii.

Imaginile vectoriale, in comparatie cu cele de rastru, au alte proprietdti, ele sunt cauzate
de alte modalitati si principii de codificare a datelor. Astfel, Tn imaginile vectoriale lipseste
astfel de proprietate ca rezolutia. Nu au importanta pentru imaginile vectoriale lungimea
si latimea imaginii, fiindca in viitor imaginea poate fi marita sau micsorata fara pierderea
calitatii. Principalele proprietati ale imaginii vectoriale sunt tipurile si numarul primitivelor
grafice, din care este constituita imaginea si numarul de culori, ce se foloseste pentru crearea
imaginii.

FORMATELE FISIERELOR IMAGINILOR DE RASTRU Sl VECTORIALE

Exista cateva zeci de formate ale fisierelor grafice de rastru si vectoriale. Cu unele din ele
de-acum afi facut cunostintd. Fiecare din ele au avantajele si neajunsurile lor, care determina
oportunitatea folosirii lor Tn timpul lucrului cu unele sau altele imagini.

Formatele fisierelor imaginilor de rastru:

. BMP (engl. Bit Mapimage - harta de bytes a imaginii). Imaginea in acest format se
pastreaza in fisier ca fiecare pixel aparte, fara comprimare, de aceea si dimensiunile acestor
fisiere sunt destul de mari. Extensia standard a numelor acestor tipuri de fisiere este - bmp.
. JPEG (engl. Join Phoptographic Expert Group - grupul unit de experti in do-
meniul fotografiei) - Tn timpul, codificarii se folosesc algoritme efective de comprimare a
datelor, ceea ce oferd posibilitatea micsorarii dimensiunilor fisierelor grafice. Tnsa aceasta
micsorare se atinge pe contul pierderii unei parti de date si scaderii calitatii imaginii. Exten-
sia standard a numelui fisierului este jpg sau jpeg.

. GIF (engl. Graphics Interchange Format - format grafic pentru schimb) - ,,cel
mai compact” din formatele grafice, care folosesc comprimarea fara pierderea datelor. Acest
format este destinat pentru pastrarea imaginilor, ce contin pana la 256 de culori (de exemplu,
ilustratiile desenate), precum si a imaginilor animate. Extensia standard a numelui fisierelor
este gif.
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* PNG (engl. Potable NetWork Graphic - grafica portabila de retea) format universal
pentru fisiere grafice care are o ratd mare de comprimare a datelor in fisier fara pierderea
lor. Ofera posibilitatea utilizarii mai multor culori decat formatul GIF. Extensia standard a
numelui fisierelor de tipul dat este png.

. TIFF (engl. Tagged Image File Format - format de fisiere imagini a tag-urilor).
Fisierele de acest format pastreaza imaginea de o calitate Tnaltd si de aceea se folosesc n
poligrafie, la scanarea imaginilor. Tnsa ca si fisierele cu formatul BMP au dimensiuni mari.
Extensia standard a numelui fisierelor de tipul dat este tif sau tiff.

Exista si alte formate ale fisierelor grafice de rastru asa ca: PCX, IFF, LBM, IMG, MAC,
MSP, PGL.

Pentru documentele, care se transmit prin reteaua Internet, foarte importanta este dimensi-
unea mica a fisierelor, deoarece de aceasta depinde timpul de transmisie a datelor. De aceea
la pregatirea paginilor-web se folosesc formatele grafice, care au ratd mare de comprimare
a datelor: JPEG, GIF, PNG

O popularitate largd in randurile utilizatorilor au capatat cateva formate de fisiere pentru
grafica vectoriala:

. Al (engl. Adobe Illustratorfiles - fisiere Adobe Illustrator) format standard al
fisierelor editorului grafic vectorial Adobe Illustrator. Poate contine nu numai grafica vec-
toriald, dar si text si imagini de rastru. Fisierele au extensia numelui ai.

. CDR (engl. Corel DRaw file - fisiere CorelDraw) format standard al fisierelor
editorului grafic Corel Draw. Imaginea in fisier poate avea cateva pagini, asigura nu numai
pastrarea graficii vectoriale, ci si a textului, precum si a graficii de rastru. Fisierele acestui
format pot avea extensiile numelui cdr sau cdt.

. SVG (engl. Scalable Vector Graphics - grafica vectoriald, care schimba scara) -
format universal, care asigura pastrarea calitativa in fisiere a textelor, imaginilor si anima-
tillor. Se bucura de o utilizare larga in grafica inginereasca si la elaborarea site-urilor-web.
Extensia standard a numelui fisierelor de tipul dat este svg.

. WMF (engl. Widows Meta File - metafisier Windows) - format universal pentru
programe ce functioneaza in SO Windows. Se foloseste pentru pastrarea colectiilor de ima-
gini grafice Microsoft Clip Galery. Extensiile posibile a numelor fisierelor - wmf, emf,
wmz, emz.

n aceasta varietate mare de formate nu exista nici unul ideal, care ar satisface toate cerintele
posibile ale utilizatorilor. De aceea editoarele grafice oferd utilizatorului posibilitatea de a
alege de sinestatator formatul fisierului, Tn care va salva imaginea, in dependentd de scopu-

rile operarii cu el si a utilizarii de mai departe.

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Majoritatea covarsitoare a editoarelor graficii de rastru pot transforma grafica vectoriald in
cea de rastru. Acest proces nu ocupa prea mult timp.

Cu mult mai complicat este efectuarea transformarii graficii de rastru Tn cea vectoriala.
Acest proces poate dura destul de mult si necesita un program separat. Exemplu de astfel de
program poate fi CorelTRACE. Procesul transformarii graficii de rastru in cea vectoriald
se numeste trasare.
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AVANTAJELE SI NEAJUNSURILE DIFERITOR TIPURI DE GRAFICA

Utilizarea unor sau altor tipuri de imagini grafice depinde de necesitdtile utilizatorului, ti-

nandu-se cont de avantajele si neajunsurile lor (tab. 8.1).

Tabelul 8.1.

Avantajele si neajunsurile imaginilor de rastru si vectoriale

Tipul imagintt Avantaje Neajunsuri
grafice
De rastru Realitatea imagini. Dimensiunile mari ale fisierelor
Culori naturale. de imagini.
Posibilitatea obtinerii unor ima- Pixelizarea imaginii la marire.
gini cu ajutorul dispozitivelor Complexitatea redactdrii separa-
speciale te a unor elemente ale imaginii
Vectoriala Dimensiunile nu prea mari ale fi- Complexitatea redarii realiste a
sierelor de imagini. obiectelor mediului Tnconjurator.
Péstrarea calitatii la marirea ima- Lipsa dispozitivelor pentru crea-
ginii. rea automata a imaginilor
Simplitatea redactdrii elemente-
lor separate ale imaginii
Lucram la calculator# 3
Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.
Comparati dimensiunile si calitatea imaginilor, salvate in diferite formate a fisierelor grafice
de rastru.
Pentru aceasta:
1 Lansati programul Paint.
2. Deschideti imaginea graficd de rastru din fisierul Capitolul 8\Punctul 8.1\ exerci-
tiul 8.L1.bmp.
3. Salvati pe rand aceasta imagine in folder-ul vostru n fisiere cu astfel de formate:
. desen monocrom - cu numele exercitiul 8.1.1_0.bmp,
. desen cu 16 culori - cu numele exercitiul 8.L1_l.bmp.
. JPEG - cu numele exercitiul 8.1.1_2.jpg.
. PNG - cu numele exercitiul 8.1.1_3.png,
. TIFF - cu numele exercitiul 8.1.1_4.tif.

Pentru aceasta:

AW

Executati Fisier*Salvati ca.
Selectati formatul necesar pentru salvarea fisierului.
Redactati nulele fisierului.
Indicati locatia salvarii fisierului.
Actionati butonul Salvare.
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4. Repetati algoritmul prezentat mai sus pentru salvare in fiecare din formatele fisie-
relor mentionate, de fiecare data deschizand fisierul initial Capitolul 8\Punctul 8.1\ exer-
citiul 8.1.1.bmp,
5. Tnchideti fereastra programului Paint.
6. Determinati proprietatile fisierelor salvate si completati tabelul.

Numelefisierului Tipulfisie- Dimensiuneafisie- Calitatea imaginii

rului rului

exercitiul 8.1.1 bmp

exercifiul 8.1.1_0 bmp

exercitiul 8.1.1_1 bmp

exercitiul 8.1.1_2 ipg

exercitiul 8.1.1_3 png

exercitiul 8.1.1_4 tif
7. Faceti concluzii referitor la legdtura adancimii de culoare si a formatului fisierului

cu calitatea imaginii.

Cel mai importatntin acest punct

Grafica computationala este un capitol al informaticii, care studiazd tehnologiile de
prelucrare a imaginilor grafice cu ajutorul tehnicii de calcul.

Obiectul principalul al graficii computationale este imaginea grafica. in dependenta de
modul construirii imaginii grafice se disting imagini grafice de rastru si vectoriale.

Imaginea grafica de rastru este alcatuita din dreptunghiuri mici - pixele. Imaginea vec-
toriala se construieste din obiecte de baza separate - primitive grafice: segmente, poligoa-
ne, curbe, ovale, etc. Codificarea imaginilor in grafica de rastru consta in codificarea culorii
fiecarui pixel al imaginii. Codificarea In grafica vectoriala este foarte asemanatoare cu co-
dificarea primitivelor in limbajele de programare pentru fiecare primitiv grafic se determina
modelul matematic al descrierii lui.

Modelul de culori este modalitatea prezentarii diferitor culori ale spectrului in fonna
unui set de caracteristici numerice ale mior anumite componente de bazd. Cel mai frecvent
se folosesc modelele RGB si CMYK. in modelul de culori RGB sunt trei culori ale spectru-
lui - rosu (engl. Red), verde (engl. Green) si albastru (engl. Blue), care au primit denumirea
de culori principale.

in modelul de culori CMYK se folosesc patru componente de baza: azuriu (engl. Cyan),
purpuriu (engl. Magenta), gcilben(engl. Yellow) si negru (engl. blacK). Culorile azurie,
purpurie si galbena au fost numite culori suplimentare.

Imaginea grafica de rastruare astfel de proprietdti: dimensiune, rezolutie, adancimea
culorii, etc. Imaginile vectoriale, Tn comparatie cu cele de rastru, nu au astfel de proprietate
ca rezolutia. Principalele proprietafi ale imaginii vectoriale sunt tipurile si numarul primiti-
velor grafice, din care este constituitd imaginea, si numarul de culori.



GRAFICA COMPUTATIONALA. REDACTORUL GRAFIC VECTORIAL

Exista cateva zeci de formate ale fisierelor grafice de rastru. Fiecare din ele are avantajele
si neajunsurile lor, care determind oportunitatea folosirii lor in timpul lucrului cu unele sau
altele imagini.

Imaginile de rastru reprezinta realitatea, asigura naturalitatea culorilor, ele pot fi obtinute
cu folosirea dispozitivelor tehnice (camera foto, scanner-ul).

Imaginile vectoriale se pastreaza in fisiere relativ nu mari, se supun usor redimensionari,
asigurd simplitatea si comoditatea redactarii elementelor imaginilor.

<sj Raspundeti laintrebari

1°. Ce este graficd computationala? Numiti tipurile ei.

2'. Ce este obiectul elementar al imaginii de rastru? Descrieti proprietatile lui.

3. Ce dispozitive se folosesc pentru inserarea datelor in mod grafic?

4'. Din ce obiecte este alcatuita imaginea vectoriald? Prin ce se caracterizeaza ele?

5'. Ce este modelul de culori? Ce modele de culori se folosesc cel mai frecvent?

6. Ce formate ale fisierelor grafice cunoasteti? in care din ele se foloseste comprimarea

datelor?

7\ Asupra caror valori ale proprietatilor fisierelor influenteaza formatul? Din ce consideren-
te se efectueaza alegerea formatului fisierului grafic?

8. Ce proprietati ale imaginilor grafice de rastru cunoasteti?

9'. Prin ce se deosebesc proprietdfile imaginilor vectoriale de proprietatile celor de rastru?
10". Comparati modalitdtile vectoriale si de rastru de construire a imaginilor grafice. in ce
constau avantajele si neajunsurile fiecareia din ele?

indepliniti insarcinarile

1°. Aflati lungimea codului binar al imaginii de rastru, care este alcatuita din 1024 pe
768 de pixeli, daca pentru codificarea unui pixel se rezerva: a) 1 bit; 2) 3 Bytes: care
purtator de date se poate folosi pentru a pastra astfel de imagini?
rz'rj 2\ Determinati adancimea culorii pentru diferite formate ale fisierelor de rastru pe care
N4 le prelucreaza editorul Paint, si completati tabelul.

Formatul (tipul)fisierului Adéancimea culorii in Paint

Desen monocrom BMP
Desen BMP in 16 culori
Desen BMP 1n 256 culori
Desen BMP cu 24 bits

3. Revizuiti valorile fisierelor imaginilor grafice (de exemplu, din folder-ul Capitolul 8\
Punctul 8.1\insarcinarea 8.1.3), folosind comanda.

217
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Proprietati al meniului contextual ale acestor obiecte si completati tabelul. Faceti conclu-
zii, cum depinde dimensiunea fisierului de tipul graficii.

h::r;tgtrag- Tipgrafica Numefigier Tipfisier Dimensiunefisier
Vectoriald
. De rastru
Vectoriald
? De rastru

[f\j 4* Pregatiti o comunicare despre metodele de comprimare a datelor, care se folosesc in
formatele fisierelor grafice de rastru.
5'. Deschideti in programul Paint fisierul grafic indicat de profesor (de exemplu, Capitolul
8\Punctul 8.1\insarcinarea 8.1.5. bmp) si:
a) Modificati dimensiunile colii imaginii. Salvati desenul in folder-ul vostru;
b) Modificati paleta imaginii Tn alb-negru. Salvati desenul in folder-ul vostru;
c) Comparati dimensiunile celor trei fisiere. Explicati rezultatul.

O 5.2 EDIITORUL GRAFIC VECTORIAL

[TAjl. Cum se petrece codificarea in grafica vectoriald?

2. Ce este modelul de culori? Ce modele de culori cunoasteti? Ce componente de baza
se folosesc in ele?
3. Cum de inserat imaginea unui dreptunghi in redactorul de rastru Paint; in procesorul tabelar?

EDITORUL GRAFIC VECTORIAL LIBREOFFICE DRAW

Cum a fost mentionat, imaginile grafice vectoriale se creaza in mediile editoarelor grafice
vectoriale sau prin trasare din imaginea de rastru. Editoarele grafice vectoriale pot intra in
componenta altora, de reguld, programe office (editoare de text, editoare de prezentari, edi-
toare tabelare etc.), de exemplu programele Libre Office, Microsoft Office. Cu utilizarea
lor se creaza desene vectoriale simple. Imagini mai complexe, apropiate de fotografii, se pot
obtine in mediile editoarelor grafice vectoriale, care poseda mijloace pentru lucru profesio-
nist cu imaginile, astfel ca Adobe Illustrator, CorelDraw, Inkscape, Libre Office Draw
etc.

Editorul grafic vectorial LibreOffice Draw (in continuare - Draw) intrd Tn componenta
programelor office LibreOffice cu cod deschis. Pachetul de instalare poate fi obfinut de
pe site-ul elaboratorului uk.libreoffice.org pentru diverse sisteme operationale. Acest editor
este destinat pentru crearea, redactarea, fonnatarea, salvarea si tiparirea imaginilor grafice
vectoriale, ce pot contine primitive grafice, text, imagini de rastru etc. Draw foloseste o
structurd stratificata a desenelor, contine mijloace pentru crearea desenelor liniare si a dia-
gramelor, figuri spatiale (3D) simple, pentru redactarea curbelor Bezier.
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Pentru lansarea lui in SOWindows este necesar de executat Start=> LibreOffice 5.2=> Li-
breOffice Draw. Aspectul general al ferestrei programului este prezentat in fig. 8.9. Dupa
lansarea programului se deschide o paginad goala, pe care va fi creata imaginea. Implicit
pagina are dimensiunea formatului A4. La necesitate dimensiunile imaginii se pot modifica
in fereastra Parametri pagina, executand Format => Proprietati pagina.

a -
il |
B
S
Ja
£
“mH jip-TiAid it . PAMiAi
© © QD
1. Bara instrumentelor Grafica 6. Panelul lateral
2. Panelul paginilor 7. Butoanele de modificare ale
etichetelor Panelului lateral
3. Bara de titlu a ferestrei 8. Butoanele minimizare/restabilire a pa-
nelelor
4. Bara de meniu 9. Pagina cu imagini
5. Bara instrumentelor Standard 10. Bara de stare

Fig. 8.9. Fereastra Libre Office Draw

Crearea imaginilor se efectueaza pe calea desenarii pe pagina cu instrumentele corespun-
zatoare sau prin inserarea altui obiect. Dupd creare obiectul vectorial se poate redacta si
formata, diferit de redactorul de rastru, n care valorile proprietatilor obiectelor, de regula, se
stabilesc pand la inceputul desendrii lui (culoarea, grosimea liniilor, umplerea, etc.).
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MIJLOACELE EDITORULUI GRAFIC VECTORIAL
n editorul Draw ca si in Paint, operatiile de desenare se efectueaza cu anumite instrumen-
te. Sd le cercetdm mai detaliat.
Implicit in partea stangd a paginii de desenare a imaginii este pozitionata bara instrumente-
lor Grafica. Selectarea elementelor ei de dirijare face curent instrumentul respectiv. Desti-

natia elementelor de dirijare este prezentata in tabelul 8.2.
Tabelul 8.2

Elementele de dirijare ale barei de instrumente Grafica

Elementele de dirijare

fe
Butonul Selectare

Butonul cu listd
Culoarea liniei

&

Butonul cu lista
Culoarea umplerii

/
Butonul Linie

Butonul Dreptunghi

@]
Butonul Elipse

/ *
Butonul cu lista
Linii si sageti

Destinatia elementelor de dirijare

Pentru selectarea obiectelor desenului. Cateva
obiecte se selecteaza cu butonul Shift apasat

Pentru stabilirea culorii liniilor conturului obiec-
tului. Culoarea se poate alege din Paleta tip sau con-
form unei scheme de culori dupa selectarea butonului
Culoare particularizata

Pentru stabilirea culorii umplerii figurii. Culoa-
rea se poate selecta din Paleta tip sau conform unei
scheme de culori dupd selectarea butonului Culoare
particularizata

Pentru desenarea unui segment de dreaptd. Acti-
unile Tntimpul desendrii sunt analogice celor din edito-
rul de rastru Paint

Pentru desenarea unui dreptunghi. Actiunile n
timpul desenarii sunt analogice celor din editorul de
rastru Paint

Pentru desenarea unei elipse. Actiunile in tim-
pul desendrii sunt analogice celor din editorul de rastm
Paint. Pentru inserarea unui cerc este necesar de reti-
nut tasta Shift

Pentru deschiderea listei modelelor de segmente
cu sageti si fard, si totodata a liniilor, ce se deseneaza
sub un unghi, proportional cu 45°
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Elementele de dirijare

*

Butonul cu lista Curba

\ 1
Butonul cu lista
Linie de unire

(

Eutonul cu lista
I iguri de baza

<f£> -

Butonulcu lista Figuri-simboluri

1

Butoifulcu lista Scheme

?
Butonul Thainte

Butonul Etichete

Butonul Stelute

Obiecte spatioase

Continuarea tabelului 8.2

Destinatia elementelor de dirijare

Pentru deschiderea listei modelelor de linii, care
pot fi desenate pe pagina - poli-linie, curba, poligoane-
lor si poligoanelor cu unghiurile multiple cu 45°. Toate
aceste linii se pot desena fara umplerea domeniului in-
terior sau cu umplere

Pentru deschiderea listei modelelor de linii, care
pot fi desenate pe pagina - poli-linie, curba, poligoane-
lor si poligoanelor cu unghiurile multiple cu 45°. Toate
aceste linii se pot desena fara umplerea domeniului in-
terior sau cu umplere

Pentru deschiderea listei modelelor de linii, cu
care se pot uni figurile in scheme. in set sunt linii cu
sageti si fard, curbe si segmente de drepte

Pentru deschiderea listei modelelor de figuri

Pentru deschiderea listei modelelor de figuri
speciale si paranteze (smill-ecuri, soare, inima, fulger,
paranteza figurativa, etc.)

Pentru deschiderea urmatoarei pagini cu ele-
mente de dirijare si altor panele

Pentru deschiderea listei modelelor de figuri, ce
pot fi folosite ca note la alte obiecte ale desenului

Pentru deschiderea listei modelelor de stelute si
alte figuri

Pentru deschiderea listei modelelor de piramide,
conuri, cilindre s.a.
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Fig. ,111. Elementele de dirijare a listei

Lini

la alta;
0 intreruptg;

Dupa inserarea obiectului pe paging, trebuie de stabilit
valorile necesare ale proprietdtii lui. Aceste valori se stabi-
lesc cu folosirea elementelor de dirijare ale Panelului late-
ral. Daca el nu se reprezinta in fereastra redactorului, atunci
trebuie de executat Vizionarei Panelul lateral. Apoi in lis-
ta butonului de deschidere a etichetelor Panelului lateral
urmeaza de selectat Proprietati (fig. 8.10).

Daca va este necesar de stabilit proprietatile pentru una
din linii, atunci pe Panelul lateral pe eticheta Proprietéati
trebuie de deschis lista elementelor de dirijare Linie (fig.
8.11) si de determinat:

Ci

4

aspectul sagetii la inceputul si sfarsitul segmentului

—

=c
w

- listele ce se deschid, Selectati stilul ince-
putului sagetii si Selectati stilul ascutisului
sagetii;

. stilul aspectului segmentului - lista, ce
se deschide, Selectati stilul liniei;

. Idtimea segmentului - butonul cu lista
Latime;

. culoarea segmentului - butonul cu lista
Culoare;

. nivelul de transparenta a segmentului -

contorul Transparenta.
Daca aceastd figura este umpluta, atunci urmea-
za de deschis lista Domeniu al acestei etichete
si de stabilit valorile proprietatilor domeniului
interior:
. tipul umplerii - in lista, ce se deschide,
Culoare, sunt posibile variantele:

nu este - fara umplerea domeniului in-
terior al figurii;
0 culoare - umplere cu un ton;

gradient - trecerea lind de la o culoare

0 imagine de rastru - domeniul interior se umple cu un tip de texturg;

« culoare, de laintrerupere sau textura - in lista butonului corespunzator;

e tipul sinivelul de transparenta - n lista, ce se deschide, si in contorul Transparenta.
Pozitionarea obiectului grafic pe pagina desenului, dimensiunile lui pot fi precizate cu folo-
sirea elementelor de dirijare ale listei Pozitionare si dimensiuni ale etichetei Proprietati
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pe Panelul lateral. Astfel obiectul se poate roti la un unghi oarecare sau de-1 reflectat fata

de axa orizontala.

PARTICULARITATILE CONSTRUIRII SI PRELUCRARII IMAGINILOR

VECTORIALE

Vom cerceta particularitatile construirii unei imagini vectoriale sim-
ple in baza crearii desenului unei felii de pepene verde (fig. 8.12).

in prima etapa a credrii imaginii vom stabili dimensiunile paginii,
pe care va fi amplasat desenul. Dimensiunile paginii si dimensiunile
desenului in cazul nostru vor coincide, de exemplu: latimea 16
cm, Tnaltimea 10 cm. in fereastra Parametri pagina stabilim, ca
campurile sa posede indentarea zero, iar pe eticheta Fundal vom

stabili culoarea umplerii fundalului - Siniliu 10.

Fig. 8.12. Desenul
vectorial al feliei de

. - . R pepene verde
Unnatoarele etape ale credrii desenului sunt prezentate in tabelul 8.3.
Tabelul 8.3
Etapele crearii desenului vectorial
Continu- Succesiunea executarii operatiilor, instrumen- .
. Schita
tul etapei tul
1 Crearea unui 1 De selectat instrumentul Segment circumfe-
segment de cir-  rinta Tn grupul elementelor Figuri de baza. o
cumferintd de 2. De desenat cu instrumentul ales un segment de
culoare verde circumferintd, care dupa dimensiuni va corespunde unei
nchis felii de pepene verde.

3. Stabiliti Tn eticheta Proprietati n lista ele-
mentelor de dirijare Linie stilul - nu are.

4. Stabiliti Tn eticheta Proprietati in lista
elementelor de dirijare Domeniu culoarea umplerii -

Verde 7
2. Crearea unui 1 Copiati segmentul verde inchis creat anterior.
segment de 2. Stabiliti Tn eticheta Proprietati in lista elemen-
circumferinta telor de dirijare Domeniu culoarea umplerii - Verde -

de culoare ver-  galbui 7si nivelul transparentei -40%.

de-gdlbuie 3. De amplasat segmentul creat peste cel prece-
dent, si micsorati-1 cu folosirea marcajelor modificarii
dimensiunilor astfel, ca segmentul de jos sa se vada par-

tial dejos si dintr-o parte
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Continu-
tul etapei

3. Crearea unui
segment de
culoare verde

4. Crearea unui
segment de cir-
cumferintad de
culoare rosie

5. Crearea unui
domeniu arbi-

trar de culoare

roza

6. Adaugarea la
desen a semin-
telor de pepene
verde

8

Continuarea tabelului 8.3

Succesiunea executarii operatiilor, instrumen-
tul

1 Copiati segmentul de culoare verde galbui creat
anterior.

2. Stabiliti Tn eticheta Proprietati in lista elemen-
telor de dirijare Domeniu culoarea umplerii - Verde 4 si
nivelul transparentei - 0%.

3. De amplasat segmentul creat peste cel prece-
dent, si micsorati-1 cu folosirea marcajelor modificarii
dimensiunilor astfel, ca segmentul de jos sa se vada par-
tial dejos si dintr-o parte.

1 Copiati segmentul de culoare verde creat anterior.

2. Stabiliti Tn eticheta Proprietati in lista elementelor
de dirijare Domeniu culoarea umplerii - Rosie si nive-
lul transparentei - 0%.

3. De amplasat segmentul creat peste cel precedent si
micsorati-1 cu folosirea marcajelor modificarii dimensi-
unilor astfel, ca segmentul de jos sa se vada partial de
jos si dintr-o parte.

1 De selectat instrumentul Poli-linie in grupul

elementelor Curba.

2. De desenat cu instrumentul ales un domeniu inchis
arbitrar apropiat de model,

3. Stabiliti Tn eticheta Proprietati in lista elementelor de
dirijare Linie stilul - nu are.

4. Stabiliti Tn eticheta Proprietati n lista elementelor de
dirijare Domeniu culoarea umplerii - Roz 2 si nivelul
transparentei 60 %

5. De amplasat figura creata peste alte figuri create ase-
manator modelului

1 De ales instrumentul Elipse.

2. De desenat cu instrumentul ales un oval mic
alungit Tn Tnaltime.

3. Stabiliti Tn eticheta Proprietati n lista ele-
mentelor de dirijare Linie stilul - nu are.

4. Stabiliti Tn eticheta Proprietati in lista
elementelor de dirijare Domeniu culoarea umplerii -
Portocaliu 6 si nivelul transparentei 0 %

5. De amplasat figura creata peste alte figuri
create, la necesitate de micsorat dimensiunile si de rotit
folosind instrumentul Rotire a listei elementului de
dirijare Pozitie si dimensiune.

6. Copiati figura creata si inserati-o un numar nece-
sar de ori pentru a amplasa semintele respectiv modelului

Schita
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Continu- Succesiunea executarii operatiilor, instrumen-

tul etapei tul Schita
7. Gruparea 1 De ales instrumentul Selectare.
obiectelor 2. De desenat cu instrumentul ales un dreptunghi,
create n care vom plasa toate obiectele care trebuie grupate.

3. De selectat meniul contextual al domeniului
ales comanda Grupare

8. Salvarea 1 De executat Fisier Salvare
documentului 2. De indicat numele si locatia salvarii fisieru-
creat lui, de exemplu Documente\pepene verde.odg. 3. De

actionat butonul Salvare

in LibreOffice Draw pentru salvarea fisierelor se foloseste tipul sau de fisiere grafice vecto-
riale - ODF. Pentru salvarea desenelor in alte formate trebuie de executat Fisier =>Export
si de selectat tipul necesar al fisierului Tn lista respectiva.

ALGORITMUL COONSTRUIRII IMAGINII DIN PRIMITIVE GRAFICE

Generalizand particularitatile credrii imaginii grafice vectoriale din primitive grafice, vom

alcatui un algoritm, dupa care se pot crea desene vectoriale in editorul grafic vectorial:

1 De elaborat un model imaginar sau grafic real (pe hértie).

2. De elaborat sconsecutivitatea crearii desenului, setul si valorile proprietatilor obiectelor

lui tindnd cont de mijlocele alese ale editorului grafic vectorial (de elaborat tehnologia

crearii).

De lansat in executie programul editorului grafic vectorial.

4. De stabilit valorile proprietatilor desenului (dimensiunile, dimensiunile campurilor, cu-
loarea, etc.).

5. De creat primul obiect al imaginii in baza unuia din primitivele grafice.

6. De setat cu folosirea elementelor de dirijare ale Panelului lateral valorile proprietatilor
obiectului (culoarea, stilul, grosimea, transparenta liniilor; culoarea, stilul, grosimea,
transparenta umplerii domeniului interior, etc.).

7. De creat urmatoarele obiecte si de stabilit valorile proprietdtilor lor.

De grupat obiectele.

9. De salvat imaginea creatd in formatul fisierului ales.

w

©

Yy Lucram la calculator

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sanitar
igienice.
Creati imaginea unei felii de pepene verde corespunzator figurii 8.12 si a tabelului 8.3

<J—Cel mai importatntin acest punct 3

Imaginile grafice vectoriale se creaza in mediile editoarelor grafice vectoriale sau prin tra-
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sare din imaginea de rastru. Exemple de editoare grafice vectoriale, care poseda mijloace
pentru lucru profesionist cu imaginile, sunt Adobe Illustrator, CorelDraw, Inkscape, Li-
breOffice Draw etc.

Editorul grafic vectorial LibreOffice Draw intrda in componenta programelor office Libre-
Office cu cod deschis. Draw foloseste o structura stratificata a desenelor, contine mijloace
pentru crearea desenelor liniare si a diagramelor, figuri spatiale (3D) simple, pentru redac-
tarea curbelor Bezier.

in editorul Draw desenarea se efectueaza cu folosirea instrumentelor panelului Grafica.
Valorile proprietatilor obiectelor imaginii se stabilesc cu folosirea Panelului lateral al fe-
restrei programului.

Algoritmul construirii imaginii din primitive grafice prevede elaborarea prealabilda a mode-
lului si atehnologiei credrii desenului, stabilirii parametrilor generali ai lui, desenarea con-
secutiva si stabilirea valorilor proprietatilor fiecarui primitiv grafic, gruparea lor si salvarea
desenului intr-un format din cele alese pentru fisierul grafic.

Raspundeti la intrebari

1°. Care editoare grafice pe care le cunoasteti se pot folosi pentru crearea imaginilor grafice
vectoriale?

2'. Care este destinatia editorul grafic LibreOffice Draw?

3'. Ce obiecte contine fereastra initiald a editorului grafic LibreOffice Draw?

4'. Cum de stabilit parametrii paginii, pe care va fi creat desenul in LibreOffice Draw?

5°. Cum de deschis Panelul lateral in fereastra editorului grafic LibreOffice Draw?

6°. Cum de stabilit valorile proprietdtilor liniilor primitivelor grafice?

7°. Cum de stabilit valorile proprietdtilor domeniului interior ale primitivelor grafice?

8'. Valorile caror proprietati se pot stabili folosind elementele de dirijare a listei Pozitie si
dimensiuni al etichetei Proprietati panel lateral al ferestrei LibreOffice Draw?

9°. Cum de grupat primitivele grafice Tn editorul vectorial?

10'. Care este algoritmul construirii imaginii din primitive grafice? Numiti pasii acestui

algoritm.
indepliniti Insarcinarile

I". Creati 0 imagine grafica vectoriala conform exemplelor orientative:
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2". Creati 0 imagine grafica vectoriala a semnelor de circulatie rutiera:

LUCRAREA PRACTICA NR. 10
»Creareaimaginilor vectoriale simple”

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-

ritate si normele sanitar igienice.

1 Lansati editorul grafic vectorial Draw.

2. Creati un desen vectorial corespunzadtor modelului (fig. 8.13),
folosind instrumentele de desenare ale primitivelor grafice.
3. Formatati obiectele si
stabiliti valorile proprietatilor maximal apropiate de model.

4. Salvati desenul creat in folder-ul vostru sub numele Lucrarea

practica nr. 10.
Fig. 8.13. Model pentru
lucrarea practica nr. 10

a 8.3. PRELUCRAREA IMAGINILOR GRAFICE
VECTORIALE

1 Cum de modificat fonna curbei, construita cu folosirea instrumentelor Curba desenata in
editorul de text?

2. Cum se poate insera, redacta si fonnata un fragment de text in editorul prezentarilor?

3. Cum de grupat obiectele Tn editorul grafic vectorial?

CREAREA DESENELOR DIN CURBE SI LINII FRANTE

Una din principalele deosebiri ale lucrului cu imaginile vectoriale este lucrul cu curbele. in
grafica vectoriala se folosesc asa-numitele curbe Bezier.

Conform metodei de modelare a curbelor Bezier fiecare astfel de curba contine noduri,
intre care sunt amplasate arcuri, fonna carora se determinad de tangentele la curbe n locul
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nodurilor. Cea mai simpla curba Bezier are doua noduri, la care sunt duse doua tangente
(fig. 8.14). Tangentele la curbele Bezier - nu sunt drepte, dar segmente de drepte, Tnceputul
carora coincide cu nodul respectiv. Redactarea formei curbei se petrece pe calea modificarii
directiei si a lungimii tangentei. Pentru aceasta e necesar:

1. De ales nodul necesar.

2. De selectat marcajul de dirijare.

3. De glisat marcajul n punctul necesar, urmarind modificarea formei curbei.

1. Nod
2. Tangenta
3. Marcaj de dirijare

Fig. 8.14. Elementele principale ale curbei Bezier

Daca curba are cateva noduri, atunci pentru a simplifica redactarea ei se poate folosind
tipurile standard de noduri. Tn editorul Draw se folosesc trei tipuri de noduri standard: nod
unghiular, trecere simetrica si trecere lina (fig. 8.15).

Nod unghiular Trecere simetrica Trecere lind

Fig. 8.15. Tipuri standard de noduri
Nod unghiular: in nod doua arcuri se unesc fara trecere lind. Aceste curbe se redacteaza
independent una de alta.
Trecere simetrica: in nod se unesc doud asemenea arcuri. Modificarea lungimii si pozitiei
unei tangente duce la aceeasi modificare a altei tangente.
Trecere lind: in nod doud arcuri trec lin una in alta, Tnsad se redacteaza separat una de alta.
Pentru stabilirea nodului standard de anumit tip urmeaza:
1 De selectat curba necesara.
2. De ales butonul Modificare puncte JT} pe bara instrumentelor Standard.
3. De ales nodul necesar.
4. De selectat pe panelul instrumentelor Modificare geometrie (fig. 8.16) butonul, ce co-

respunde unuia din tipurile standard de noduri: nod unghiular*”1, trecere lina \V4

sau trecere simetrica-",/-

228
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7 > Vv VVW

Fig. 8.16. Panelul instramentelor Modificarea geometriei

Destinatia altor elemente de dirijare al panelului Modificarea geometriei este prezentata in
tabelul 8.4.

Tabelul 8.4
Elementele de dirijare ale panelului Modificarea geometriei
Imagine butonului Denumirea si destinatia butonului
rDa Deplasare noduri - pentru modificarea pozitiei nodurilor

Inserare noduri - pentru inserarea nodurilor (dupa se-
lectarea butonului este necesar de indicat locatia noului nod pe

curba)
O Eliminare noduri - pentru eliminarea nodurilor
aly Transformare in curba - pentru transformarea segmentu-
\/ J lui de dreaptd in curb Bezier

Uneste curba Bezier - pentru a uni nodul de inceput cu
IDI nodul de sfarsit al curbei Bezier, ceea ce da posibilitatea crearii
unui domeniu interior

Divizare curba - pentru a tdia curba Tn nodul marcat

Eliminare noduri - pentru marcarea nodului curent sau a
% nodurilor selectate pentru unnatoarea eliminare

Linia frantd si poligoanele se insereaza in desene analogic operatiilor
similare Tn Paint sau in timpul lucrului cu obiectele grafice in progra-

mele office.

Stiti voi oare, & ...

Curbele Bezier au fost inventate pentm descrierea computationala a linii-

lor si suprafetelor in constructia de automobile. Savantii Francezi Paul

Casteljau si Pierre Bezier (fig. 8.17) lucrau Tn diferite companii de au-

tomobile - Citroen si Renault corespunzator. Paul de Casteljau in a. Fig. 8.17. Pierre

1959, iar Pierre Bezier in a. 1962 au elaborat modelul matematic al de- Bezier —
229
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scrierii curbelor, care pot fi folosite pentru automatizarea proceselor de creare ale desenelor
telurice si pentru programarea masinilor unelte cu dirijare programata, care au inceput pe larg sa
se foloseasca la uzinele constructoare de masini. Elaborarile lui Paul de Casteljau au fost secrete
in compania Citroen, de aceea ale au obtinut raspandire mai taiziu decéat ale lui Pierre Bezier.

Pe modelele matematice ale De Casteljau si Bezier se bazeaza functionarea editoarelor grafice
vectoriale, precum si a sistemelor de proiectare automatizata.

ADAUGAREA TEXTULUI LA IMAGINILE GRAFICE
S| FORMATAREA LUI

Principalele operatii de inserare, redactare si fonnatare atextului in editorul Draw sunt ana-
logice operatiilor similare din editorul de prezentari, ca si in prezentari, in editorul vectorial
textul se insereaza intr-un camp text. Pentru inserarea textului in Draw este necesar:
1. De selectat butonul IT] Camp text pe bara instrumentelor Standard.
2. De ales locul pe pagina si de desenat un dreptunghi pentru campul text.
3. De-1inserat, redactat si formatat.

Pentru fonnatarea textului se folosesc listele Simboluri si Paragrafe ale etichetei Pro-
prietati pe Panelul lateral al editorul vectorial (fig. 8.18).

TIWIUHKEL K

J Onuwxos Q

aa arma ara

A} A* a - * *
e ci I It

£yinTu.a-nr'n

HI ITAHHHT

1 THL-T"Ty TN 1

KHTyn A niipmautpinia na‘cn

Lr-M M jI*
T * e nlii'-ric gt
r 1 A !
CKtnf -
il rec

qa f LN ostu T

Fig. 8.18. Listele Simbol si Paragraf ale ti- Fig. 8.19. Comenzile meniului Modificare aspect
chetei Proprietati Panel lateral

O particularitate a lucrului cu textul Tn Draw este posibilitatea transformarii lui Tn obiecte
vectoriale, care se pot redacta la fel ca si alte obiecte grafice. Cu folosirea comenzilor, lis-
ta cdrora se deschide dupd executarea consecutivitatii de actiuni
Modificare aspect => Transformare (fig. 8.19), textul se poate
transforma
VvIiV T . curba - textul se transforma intr-o figurd, n
. care toate simbolurile sunt grupate. Dupa regrupare fiecare literd
Fig. 8.20. Textul ca ) g p paregrup
. - . se poate redacta ca o curba Bezier;
obiect tridimensional . . L
. poligon - textul se transforma intr-o figura, n



GRAFICA COMPUTATIONALA. REDACTORUL GRAFIC VECTORIAL

care toate simbolurile sunt grupate. Dupa regrupare fiecare litera devine o figurd, con-
struita din segmente (asa cum se construieste un poligon);

- contur - pentru text actiunea este analogica transformarii in curbg;

- obiect tridimensional - textul devine spatial (fig. 8.20);

- imagine de rastru - textul ca un fragment de imagine de rastru;

-meta-fisier - textul odata cu campul text se transforma intr-o figura, in care nu este posibila
redactarea, se poate redacta numai Tnsasi figura.

OPERATII CU GRUPURI DE OBIECTE

Dupa cum s-a mentionat anterior, fiecare obiect al desenului vectorial se creaza intr-un strat
aparte, ceea ce ofera posibilitatea Tn orice moment de timp de se intors la redactarea si for-

matarea lui.
Pozitia stratului cu obiectul selectat fata de alte straturi cu obiecte se pot modifica, folosind

comenzile meniului, ce se deschid dupa executarea Modificare aspect =>Pozitionare (fig. 8.21).

V* nepagp/1 rnuy Clrt-Shfl-

[ MititjM.  Ctf-r*
O TyyunyrHta HHV CM* v
Ofi-sbaii” &

H fipthty-
P 3mm

® 3i o<k 3
ffl-  BuYE4KI4pBAUTANMAACI

i™n < Jb

Fig. 8.21. Comenzile modificarii pozitiei stratului  Fig. 8.22. Comenzile de aliniere

De indreptat pozitia grupului de obiecte fata de marginile foii se poate face prin folosirea
grupului de comenzi Aliniere al meniului Modificare aspect (fig. 8.22).

(] Lucram la calculator )

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

Creati imaginea unui mar corespunzator figurii 8.23.

1. Lansati In executie programul Draw.

2. Stabiliti astfel de valori ale proprietatilor paginii, executand For-
mat => Pagina:

e ldimea- 15cm:

e Tnaltimea- 10 cm;

e campurile - toate 0 cm:

» fundalul - galben 10.

3. Selectati pe panelul instrumentelor Grafica instrumentul Elipse Si

Fig. 8.23. Imagi-
nea marului
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desenati un oval cu dimensiunile aproximativ:

e Latimea- 5cm,
e Tinaltimea - GeT.

4. Stabiliti astfel de valori ale proprietatii ovalului:
* linia conturului - nu este',
* culoarea umplerii - rosu 3;

o o

~

Executati Modificare aspecte Transformare =>1n curba.
Selectati pe bara de instrumente Standard butonul Modificarea geometriei £jt .

Alegeti pe panelul de instrumente Modificare geometrie butonul Inserare noduri

si indicati locul inserdrii nodurilor noi in stanga si in dreapta de la nodurile de sus si

Fig. 8.24. Redactarea
nodurilor

Fig. 8.25.

de jos ale ovalului.

8. Deplasati nodurile centrale de jos si de sus mai aproape
de centrul ovalului (cel dejos la o distanta mai micd).
9. Aplicati la nodurile inserate trecerea lind. Pentru aceasta

selectati pe rand fiecare nod si butonul Trecere lina ~  pe
panelul de instrumente Modificarea geometriei.

10. Redactati arcurile imaginii astfel, ca figura sa devina ase-
mandtoare unui mar (fig. 8.24).
11. Selectati pe panelul de instrumente Grafica instrumentul

Paralelogram si desenati un paralelogram ingust, care in viitor
se va transforma ntr-o omida a marului.

12. Executati Modificare aspecte Transformare =>1n cur-
ba. Pana la inserarea paralelogramului.
13. Stabiliti astfel de valori ale proprietatii paralelogramului:

« linia conturului: culoarea - neagra 6, grosimea -0,8 mm,
e culoarea umplerii - galben 3;
14. Redactati liniile paralelogramului ca figura sa devina
asemanatoare omizii marului. Addugati Tn partea de sus o curba cu
aceleasi proprietati ca a conturului paralelogramului (fig. 8.25).
15. Desenati, folosind instrumentul Curba, o curba inchisa,
nodurile careia redactati-le pentru obtinerea imaginii unei frunze.
Adaugati in mijlocul imaginii frunzei o curba corespunzator mode-
lului (fig. 8.26). Valorile proprietdtii frunzei:
* linia conturului: culoarea - verde 5, grosimea - 0,8 mm',
e culoarea umplerii - galben-verzui 4.

Inserati, folosind instrumentul Triunghi echilateral, o stralucire

pe suprafata marului si redactati-o dupa model (fig. 8.27). Valorile proprieta-
tii stralucirii:

* linia conturului - nu este’,

 culoarea umplerii - alba.

» Transparenta - 40 %.

Fig. 8.27.
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17. Grupati toate obiectele imaginii. Pentru aceasta:

1 Selectati pe rand toate obiectele imaginii cu tasta Shift apdsata.

2 Executati Modificare aspect => Grupare.

18. Adaugati in coltul drept de jos textul "Marul” cu aceleasi proprietati ca ale textului:

fontul - Bauhaus 93,
dimensiunea - -/0;

stilul - bold, umbra’,
culoarea fontului - galben 2.

19. Salvati imaginea creata Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 8.3.

cs: Celmai importatntin acest punct

Una din principalele deosebiri ale lucrului cu imaginile vectoriale este lucrul cu curbele,
in grafica vectoriala se folosesc asa-numitele curbe Bezier. Redactarea formei curbei se
petrece pe calea modificarii directiei si a lungimii tangentei.

in editorul Draw se folosesc trei tipuri de noduri standard: nod unghiular, trecere simetrica
si trecere lina.

Principalele operatii de inserare, redactare si fonnatare a textului in editorul Draw sunt
analogice operatiilor similare din editorul de prezentari. O particularitate a lucrului cu textul
in Draw este posibilitatea transformarii lui n obiecte vectoriale, care se pot redacta la fel
ca si alte obiecte grafice.

Pozitia stratului cu obiectul selectat fata de alte straturi cu obiecte se pot modifica, folosind
comenzile meniului, ce se deschid dupa executarea Modificare aspect =>Pozitionare

De aliniat pozitia grupului de obiecte fatd de marginile foii se poate efectua prin folosirea
grupului de comenzi Aliniere al meniului Modificare aspect.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este curba Bezier?

2°. Care si cate sunt elementele celei mai simple curbe Bezier?

3. Cum se poate modifica fonna curbei Bezier?

4°. Ce fonne standard ale nodurilor curbelor Bezier se folosesc in editorul grafic vectorial
Draw?

5. Cum se poate stabili un tip anumit standard de nod al curbei Bezier in editorul grafic
Draw?

6. Ce destinatie au elementele de dirijare ale panelului de instrumente Modificare geome-
trie? Cum de reprezentat acest panel?

7°. Cum de inserat intr-un desen, in editorul grafic vectorial Draw, linii frAnte si poligoa-
ne?

8°. Cum de inserat intr-un un desen, in editorul grafic vectorial Draw, fragmente de text?
Cum se pot stabili valorile proprietatilor lor?

9. Prin ce se deosebeste lucrul cu fragmentele de text, in editorul grafic vectorial Draw,
de lucrul cu ele n editorul de prezentari?

10°. Ce operatii cu grupuri de obiecte se pot executa n editorul grafic vectorial Draw?
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indepliniti Tnsarcinarile

I". Creati 0 imagine grafica vectoriala dupa modelele orientative:

LUCRAREA PRACTICA NR. 11
»Crearea imaginilor vectoriale compuse”

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.1

1 Lansati programul editorului grafic vectorial Draw.

2. Creati mi desen vectorial conform modelului (fig. 8.28), folosind instrumentele de dese-
nare a primitivelor grafice din grupurile Figuri de baza, Figuri Simboluri, precum si a
inserarii obiectelor din grupul Medii {Panelul laterala Galerie).

3. n timpul desenarii soarelui folositi redactarea curbelor Bezier.

4. Formatati obiectele si stabiliti valorile proprietatilor maximal apropiate de model.



GRAFICA COMPUTATIONALA. REDACTORUL GRAFIC VECTORIAL

5. Grupati toate obiectele.
6. Salvati desenul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele Lucrare practica nr. 11.

Fig. 8.28. Model pentru lucrarea practica nr. 11
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£
£>

[>

£
£>
£
£>
£
£>

£

mediul personal de Tnvatare si destinatia lui;
tehnologii cloud si folosirea lor pentru crearea mediilor personale de invatare;

utilizarea mediilor online pentru crearea si publicarea documentelor de diferit
tip;
folosirea programelor oftice web pentru crearea documentelor comune;
sincronizarea datelor si setarea lor;
crearea formularelor online si folosirea lor pentru efectuarea sondajelor;
crearea si folosirea marcajelor electronice comune; N .
fcJTIL viLy.vije HLU,
conectarea la canalul de noutéti;

utilizarea sistemelor online pentru crearea site-urilor;

limbajul de marcare hipertext.
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9.1. MEDIUL PERSONAL DE TINVATARE. FOLOSIREA
SERVICIILOR CLOUD PENTRU STOCAREA
DATELOR

|j 11 Ce servicii Internet cunoasteti si care este destinatia lor?
2. Ce este Tnregistrarea de evidentd, si din ce constd ea? La care serviciu postal aveti
inregistrare de evidentd?
3. Ce operatii cu fisierele, folder-ele se pot executa in sistemul operational Windows? Cum
se executa ele?

NOTIUNI DE MEDIU PERSONAL DE INVATARE SI SERVICII CLOUD

Pentru Tmbundtatirea si organizarea efectiva a lucrului pentru invatamant beneficiarul
creaza mediu personal pentru Tnvatamant (engl. Personal Learning Environmenf) - o
totalitate de instrumente si servicii, utilizarea carora asigura utilizatorului concret atingerea
scopurilor personale n instruire. De exemplu, aceasta poate fi o colectie de manuale, Tndrep-
tare, literatura artistica, instrumente si echipamente, softuri computationale.

Utilizarea pe larg a tehnologiilor infonnational-comunicative creaza conditii deosebite
si pentru crearea mediului personal de Tnvdatamant, mai ales referitor la folosirea serviciilor
modeme si a resurselor Internet - resurselor retelelor, sistemelor de cautare, postei electro-
nice, forumurilor, retelelor sociale, serviciilor de comunicare interactiva, serviciilor Web
2.0, portalurilor didactice, cursurilor la distantd, etc.

n ziua de azi utilizatoml pentru aceste scopuri foloseste activ tehnologiile cloud (engl.
Clond Technology) - tehnologii infonnational-comunicative, ce prevad prelucrarea si stoca-
rea datelor la distanta (fig. 9.1).

Tehnologiile cloud ofera posibilitate beneficiarilor de a folosi programele fara instala-
rea lor pe calculatorul local, asigura pastrarea si accesul la fisierele personale de pe orice
calculator, care are conexiune la Internet, ofera posibilitatea salvarii referintelor la resur-
sele necesare fard a le descdrca pe calculatoare. Utilizarea serviciilor cloud se poate pe
diverse dispozitive (notebook, tabletd, netbook,
smartfon) necdtand la tipul sistemului operatio-
nal, deoarece aceste servicii asigura sustinerea
lucrului in diferite sisteme operationale Linux,

Windows, Android, Apple.

Tehnologiile cloud asigura mobilitatea utili-
zatorului, fard legarea la un loc concret al aflarii
lui, de mi calculator anume, asigura posibilitatea
de a avea acces permanent la resursele proprii
prin intermediul Intemetului in orice moment,
de economisit resurse pentru deservirea retele-
lor si echipamentelor de calculatoare, la achizi-
tionarea softurilor.

Fig. 9.1. Mediul de Tnvdtamant orientat
pe cloud
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La neajunsurile folosirii serviciilor cloud trebuie de avut in vedere dependenta de pre-
zenta si calitatea legaturii Internet, riscurile defectiunilor tehnice, pericolul Tncalcarii
confidentialitatii datelor si alte intrebari juridice.

Companii cunoscute, care ofera servise in folosirea serviciilor cloud, - Google, Micro-
soft, Amazon, TheRackspace, Joyant, GoGrid, Terremark, Savvis, Verizon, NewSer-

vers. La ora actuald cele mai populare sunt mediile cloud G-S ire de la compania Google
si j OffINe 367

Noi vom face cunostinta cu serviciile Google cloud. O enumerare necompleta a lor este
prezentata in tabelul 9.1. Lista serviciilor cloud Office 365 este prezentatd in supliment la

compania Microsoft.

pagina 278.
Tabelul 9.1
Serviciile cloud Google
Tipul de Denumirea serviciului Denumirea ser- Thsemnarea
serviciu on-line in limba romana viciului in original (sigla)

Stocator de fisiere

Editor de text

Editor de tabele

Editor de prezentdri

Editor de fonnulare

Editor forme

Editor grafic vec-
torial

Gmail

Google Disc

Google Documente

Google Tabele

Google Prezentari

Google Forme

Google Desene

Gmail

Google Drive

Google Docs

Google Sheets

Google Slides

Google Forms

Google Drawings

L
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Continuarea tabelului 9.1

Tipul de Denumirea serviciului Denumirea ser- fnsemnarea
serviciu on-line in limba roména viciului in original (sigla)
Redactor foto Google Foto Google Photos

Video conferinte

Servicii de ampla-
sare video

Servicii de cautare

Translator

Calendar electronic

Editor de site-uri

Editor de site-uri

Editor de blog-uri

Retea sociala

Google cautare

Google translator

Google calendar

Google site-uri

Blogger

Google+

Harti Google

Hangouts

YouTube

Google Search

Google Translate

Google Calendar

Google Sites

Blogger

Google+

Google Maps

Pentru a folosi serviciile cloud Google, utilizatorul trebuie sa posede nregistrare de evi-
dentd Tn mediul Google. Daca deja aveti cutiutd electronica postala in serviciul postal Google,
atunci acest cont se poate folosi si pentm utilizarea altor servicii Google. Tn caz contrar asa o

inregistrare de evidenta trebuie creata.

UTILIZAREA GOOGLE DRIVE PENTRU
STOCAREA DOCUMENTELOR ELECTRONICE

Google Drive este stocator de date cloud, unde beneficiarul poate pastra fisierele sale si
poate oferi acces la ele altor utilizatori in Internet. Pe resursa se pot pastra documente text,
fotografii, muzica, fisiere video si altele - treizeci de tipuri diferite de fisiere.

239
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Fiecarui utilizator i se rezerva gratis 15 eGb de spatiu pe disc, dar pentru plata acest vo-
lum se poate mari.

Pentru a intra in mediul Google Drive este necesar:

1 De deschis orice browser (de dorit Google Chrome).

2. De introdus in réandul de adrese Google.com.ua.

3. De selectat in pagina de start a site-ului in coltul drept de sus butonul Intrare.

4. De introdus Tn randul respectiv numele utilizatorului sau adresa deplina a cutiutei
electronice postale si de actionat butonul Tnainte.

5. De introdus Tn cdmpul corespunzator parola si de selectat Intrare.

6.  De ales in coltul drept de sus al site-ului butonul Suplimente Google *Jm.

7. De selectat in lista serviciilor Drive __(fig. 9.2).
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Fig. 9.2. Fereastra Google Drive

Partea centrald a ferestrei Google Drive o ocupa Domeniul de lucru, n care se repre-
zinta obiectele, ce sunt plasate pe disc. Pe panelul lateral din stdnga se reprezinta structura
folder-elor discului: in compartimentul Discul meu sunt amplasate fisierele personale si fol-
der-ele utilizatorului, Tn capitolul Deschise pentru mine - acele obiecte, la care este deschis

accesul de catre alti utilizatori.
Deasupra Domeniului de lucru este amplasat panelul instrumentelor cu butoanele de

dirijare:
i= - modificarea regimului de reprezentare a continutului (in tabel sau lista);
(M) - deschiderea sau ascunderea panelului cu informatii suplimentare despre

obiectul ales;
@] - setarea parametrilor discului la cerintele beneficiarului.
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Sub Randul adreselor este amplasat cAmpul pentru introducerea cuvintelor cheie in tim-
pul cdutdrii obiectelor in Google Drive.

Pentru a incarca pe Google Drive un fisier de pe calculatorul vostru, este necesar:

1 De selectat deasupra Domeniul de lucru al ferestrei discului butonul Discul meu
sau Creare.

2. De selectat in lista deschisa operatia necesara (incarcare fisier sau incarcare fol-
der).

3. De ales pe calculatorul vostru obiectele necesare in fereastra ce se deschide.

4. De actionat butonul Deschide.

Procesul de incarcare se va reprezenta intr-o fereastra separata in coltul drept de jos al
ecranului, ea poate fi Tnchisa dupa terminarea executdrii actiunilor necesare.

Daca pe disc este necesar de creat un folder nou, atunci in lista butonului Discul meu este
necesar de executat comanda Folder nou.

Obiectele ncarcate pe disc, se reprezinta in partea centrala a ferestrei Google Drive,
unde cu ele se pot executa operatii standard: redenumirea, eliminarea, copierea, deplasarea,
etc. Pentru revizuirea si selectarea operatiilor accesibile cu obiectul selectat este necesar de
deschis meniul contextual al lui sau de folosit butoanele de dirijare de pe panelul instrumen-

telor (fig. 9.3).
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Fig. 9.3. Meniul contextual al obiectului de pe Google Drive
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Majoritatea operatiilor cu obiectele in Google Drive se efectueaza in acelasi mod, ca si
n sistemul operational Windows. Tnsa sunt si unele divergente:

. comanda Indica detalii deschide un panel suplimentar, pe care se reprezinta pro-
prietatile obiectului (tipul, dimensiunea, data credrii, locul amplasdrii etc.) si enumerarea
ultimelor actiuni cu obiectul;

. comanda Dirijarea versiuni ofera posibilitatea modificarii fisierului cu o versiune
noua, pe care se poate incarca din calculator, sau intoarcerea la mia precedenta. Toate versi-
unile precedente se pastreaza pe Google Drive pe parcursul a 30 de zile si ele se pot revizui,
selectand aceastd comanda.

n timpul deschiderii fisierelor in mediul Google Drive, care au fost create in astfel de
medii de programe, ca Word, Excel, Power Point, Paint si fonnatarile lor pot fi schimbate.
De exemplu, altfel se vor reprezenta stilurile obiectelor, diagramele se vor transforma in
desene, Tnfasurarea desenului cu text poate sa lipseasca, vor disparea efectele de animatie
in prezentdri etc. De aceea este de dorit de setat mediul Google Drive astfel, ca in timpul
incarcarii oricaror fisiere sa se petreaca transformarea lor automata in formate Google-docu-
mente. Aceasta se efectueaza prin stabilirea validarii Convertire fisier incarcat in fereastra

Setari care se deschide cu butonul respectiv pe panelul instrumentelor.
UTILIZAREA COMUNA A DOCUMENTELOR PE GOOGLE DRIVE

Cu raspandirea Intemetului s-a schimbat cardinal notiunea colectiv de lucru. Oamenii, ce
traiesc in diferite tari si lucreaza n diferite organizatii, pot participa in elaborarea comuna
a proiectelor sau la prelucrarea unora si acelorasi documente. Astazi pe nimeni nu-1 poti
mira cu colaboratori, care nicicand n-au fost in office-ul companiei, dar executa exelent
lor de acasa. Altii - permanent se deplaseaza prin lume si participa la diferite consfatuiri,
seminare, fiind in drum.

Asa si voi, lucrand cu colegii din clasa asupra unui proiect comun, puteti sa va aflati in
diferite locuri si Tn acelasi timp folosind documentele comune, care, de exemplu, sunt am-
plasate pe Google Drive.

Pentru a da acces comun la fisiere sau folder-e utilizatorilor alesi, urmeaza:

1 De selectat fisierul necesar (folder-ul).

2. De ales pe panelul instrumentelor butonul Ofera acces la fisier 4 & sau comanda
Acces in meniul contextual a obiectului.

3. 1n fereastra, ce s-a deschis, de introdus n cdmpul Utilizatori adresele cutiutelor
electronice postale a acelor persoane, carora este necesar de dat acces (accesul se poate da
doar pentru utilizatorii Gmail).

4. De selectat butonul / ° pentru selectarea nivelului de acces al utilizatorilor:

redactare, comentare, revizuire (fig. 9.4).

5. De actionat butonul Expediere.
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Fig. 9.4. Oferirea accesului la fisiere uti- Fig. 9.5. Oferirea accesului conform refe-
lizatorului rintei

Dupa aceasta pe adresele postei electronice indicate, automat se trimit scrisori cu invi-
tatii, in care va fi datd referinta la fisierul (folder-ul) comun. Utilizatorul poate trece dupa
aceasta referinta si executa acele actiuni, care au fost permise de autor. Nivelul de acces
pentru diferiti utilizatori poate fi diferit - cineva poate redacta, cineva - comenta, iar cine-
va - doar sa rasfoiascd. Tn acest mod accesul la obiect 1l vor avea numai un cerc anumit de
persoane si nimeni altul (chiar avand referinta la acest obiect) nu va avea posibilitatea sa
lucreze cu acest obiect.

De asemenea accesul la fisiere (folder-e) se poate da, folosind comanda Referinta pen-
tru acces comun. Executarea acestei comenzi automat formeaza referinta la fisierul dat.
Pentru aceasta este necesar:

1 De ales nivelul respectiv de acces la fisier sau folder (redactare, comentare, revi-
zuire).

2. De copiat referinta cu ajutorul butonului Copiere referinta.

3. De actionat butonul Gata (fig. 9.5).

4. De expediat aceste referinte utilizatorilor necesari sau de-1 amplasat pe o resursa
web oarecare.

n asa fel, toti, cati au aceste referinte, vor putea lucra cu acest fisier. Utilizatorii pot trans-
mite aceste referinte unul altuia si ei toti o sa aibad acces la acest obiect. De fapt voi expuneti
acest document la acces liber: chiar fara a avea cont in Google, utilizatorii vor putea accesa
documentul vostru.

Lucrul cu documentele Google comune se petrece in timp real, adica daca unul din utiliza-
tori modifica continutul documentului, atunci toate modificarile se reprezinta si in ferestrele
altor utilizatori. Cu unul si acelasi document pot lucra simultan pana la 200 de persoane,
pe care autorul i-a invitat la lucru comun pentru redactarea acestui document. Informatiile
despre aceasta se reprezinta deasupra Barei de meniu in aspect de pictograme-avatar.
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Autorul documentului in caz de necesitate poate anula toate corectarile, care au fost in-
troduse de cdtre coautori, Tntorcandu-se la versiunea anterioara. Sa elimine documentul sau
sa anuleze accesul comun poate numai autorul.

SINCRONIZAREA DATELOR PE GOOGLE DRIVE

Frecvent dupa lucru asupra documentului in mediul online utilizatorul are nevoie sa aiba
pe calculatorul local copia documentului, ca pe viitor sa-1 foloseasca in regim offline. Pentru
aceasta el trebuie sa copie documentul pe calculatorul local cu mijloacele comenzilor co-
respunzatoare Google editor. Tnsa utilizatorului Ti va fi greu sa-si aminteasca pentru copiere
toate documentele, cu care a lucrat el, daca desigur ele vor fi multe si lucru a fost executat
n diferite momente de timp.

Pentru asemenea cazuri trebuie de setat pe calculator sincronizarea automata a fisierelor,
care se afla in depozitul cloud si pe calculatorul local.

Sincronizarea este mi proces de urmdrire a modificarilor si actualizarilor fisierelor in
doud sau mai multe amplasari ale lor. Scopul sincronizarii este obtinerea pe doi sau mai
multi purtdtori de fisiere a ultimei versiuni. De exemplu, intr-un folder oarecare voi ati eli-
minat sau redactat fisierul - aceleasi actiuni se vor realiza si in folder-ele corespunzatoare
n mediul cloud.

Pentru efectuarea sincronizdrii utilizatorului Ti trebuie sa instaleze pe calculatorul sau
un program-agent special, care va urmari in regim automat fisierele, care s-au modificat, si
la alegerea comenzii corespunzatoare va modifica versiunile vechi cu cele mai noi pe acei
purtatori de date, pe care le va indica utilizatorul. Necatand la faptul, unde a s-au petrecut
modificarile - Tn depozitul cloud sau pe calculatorul local.

Pentru instalarea programului-agent al serviciului cloud Google Drive trebuie:

1  De executat Setari =>Tncarcare.

2. De fdacut cunostintd cu Conditiile utilizarii Google Drive si de selectat butonul
Acceptare conditii si instalare.

3. De lansat in executie fisierul google Drivesync.exe.

4. Daca sistemul operational va cere permisiunea pentru instalarea programului si lan-
sarea lui, de actionat butonul Da.

5. De deschis Google Drive si de se autorizat, introducand numele logic si parola
contului sau.

6. De selectat butonul Thainte si de terminat instalarea programului.

Dupa aceasta pe calculatorul utilizatorului se va crea automat folder-ul cu numele Google
Drive, in care este necesar de amplasat fisierele, care pe viitor se vor sincroniza cu fisierele
din depozitul cloud.

Pentru ca sincronizarea datelor sa aiba loc dupa terminarea lucrului cu documentele n
mediul cloud, utilizatorul trebuie Tn fereastra Setari sa stabileasca validarea Sincronizare
fisiere si de selectat butonul Gata. Sincronizarea va fi executatd. Petru toti coautorii sincro-
nizarea se va efectua automat, deodatd cum vor intra in contul sau Google.
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Lucram la calculator 3

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

Faceti cunostinta cu serviciul Google Drive si culegeti cu colegii de clasa fotografii ale
locurilor interesante ale localitatii voastre.

Pentru aceasta:

1. Intrati in Tnregistrarea de evidentd a voastra din mediul Google.

2. Alegeti serviciul Google.

3. Creati in Google Drive folder-ul Cabinetul meu cloud.

4. Tncarcati Tn folder-ul creat din calculatorul vostru sase fisiere de diferite tipuri: text,
desen, prezentare, tabel electronic, fisier audio, fisier video, de exemplu din folder-ul Capi-
tolul 9\Punctul 9.1\Exercitiul 4.

5. Convingeti-va cé fisierele s-au incarcat in Google Drive si numele lor au aparut in
lista obiectelor.

6. Deschideti pe rand aceste fisiere in mediul Google. Atrageti atentia la particularita-
tile deschiderii lor in mediul cloud.

7. Redenumiti documentul text si prezentarea cu numele fisier 1 si fisier 2, alte fisiere
eliminati-le, curatiti cosul.

8. Creati pe calculatorul local folder-ul Mica mea patrie.

9. Gasiti In Internet o fotografie interesanta a localitatii voastre si copiati-o n folder-ul
creat.

10.  Tncdrcati folder-ul Mica mea patrie in Google Drive.

11.  Deschideti la folder-ul Mica mea patrie acces comun pentru redactare dupa refe-
rinta.

12.  Expediati catorva colegi de clasa si profesorului o scrisoare electronica cu ajutorul
postei electronice Gmail, expediindu-le referinta la folder-ul vostru.

13.  Controlati cutiuta voastra postala si primiti invitatiile analogice de la doi colegi
de clasa.

14.  Revizuiti folder-ele comune ale catorva colegi de clasa, Tncarcati in ele imaginea
grafica pe care ati gasit-o In Internet si ati salvat-o pe discul local.

15.  Revizuiti folder-ul sdu Mica mea Patrie si clarificati, cine din colegii de clasd a
incarcat In ea imaginile sale.

16.  lesiti din cont si Tnchideti site-ul Google.

Cel mai importatntin acest punct

Pentru Tmbunatatirea si organizarea efectiva a lucrului pentru nvatdamant beneficiarul
creaza mediu personal pentru invatamant o totalitate de instrumente si servicii, utilizarea
carora asigura utilizatorului concret atingerea scopurilor personale in instruire. in ziua de
azi utilizatorul pentru aceste scopuri foloseste activ tehnologiile cloud tehnologii infor-
mational-comunicative, ce prevad prelucrarea si stocarea datelor la distanta. La serviciile
cloud apartin: depozitele de fisiere, editoare online, serviciu pentru petrecerea conferintelor
online, amplasarea de video, fotografii, editoare de site-uri, blog-uri, etc.
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Cele mai populare sunt mediile cloud G-suite ale companiei Google si Office 365 al
companiei Microsoft.

Google Drive este stocator de date cloud, unde beneficiarul poate pastra fisierele sale si
poate oferi acces la ele altor utilizatori Tn Internet. Pe resursa se pot pastra documente text,
fotografii, muzica, fisiere video si altele - treizeci de diferite tipuri de fisiere.

La documentele din Google Drive se poate stabili accesul comun utilizatorilor necesari
conform adreselor electronice sau dupa referinte. Se pot stabili diferite niveluri de acces
- pentru redactare, comentare sau vizionare. Lucrul beneficiarilor cu Google documentul
comun se petrece n timp real, adica daca unul din utilizatori modifica continutul documen-
tului, atunci toate modificarile se reprezinta si in ferestrele altor utilizatori.

Pentru comoditatea utilizatorilor, care lucreaza cu fisierele lor in mediul cloud si pe cal-
culatorul local trebuie sa-si seteze pe calculatorul propriu sincronizarea automata a datelor.
Pentru efectuarea sincronizarii utilizatorului Ti trebuie sd instaleze pe calculatorul sau un
program-agent special, care va urmari in regim automat fisierele, care s-au modificat, si
la alegerea comenzii corespunzatoare va modifica versiunile vechi cu cele mai noi pe acei
purtdtori de date, pe care le va indica utilizatorul. Acest proces se numeste sincronizarea

datelor. L .
Raspundeti la intrebari

1°. Ce este mediul personal de Tnvatamant? Pentru ce se creaza el?
2*. Cum se pot folosi retelele sociale pentru Tnvatamantul propriu?

3. Ce sunt tehnologiile cloud? Care sunt avantajele folosirii lor?
4'. Ce servicii apartin celor cloud? Care este esenta lor?

6'. Ce fel de tipuri de fisiere se pot incarca in Google Drive?

7°. Ce este office-ul virtual? Care este destinatia lui?

8. Care este esenta utilizarii Tn comun a documentelor? Ce niveluri de acces pot obtine
utilizatorii pentru utilizarea comuna a documentelor?

9'. Care sunt modalitatile de stabilire a accesului la documente in Google Drive? Prin ce
se deosebesc ele?

10°. Ce este sincronizarea datelor? Pentru ce se executa ea?

indepliniti Tnsarcinarile

I". Folosind hartile de cunostintd, creati o harta a mediului personal de Tnvatdmant. Ex-
plicati destinatia componentelor ei.

2'. Creati intr-un document text un tabel de comparatie a cinci servicii cloud Google si
Office 365.

3* Faceti cunostinta cu serviciul cloud Cautare web in mediul Google. Creati o prezen-

gty
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4* Faceti cunostinta cu serviciul cloud OneNote Tn mediul Office 365. Creati o pre-

5* Faceti cunostintd cu mediul cloud Yandex. Creati intr-un document text schema
serviciilor lui.

6*. Aflati, ce servicii cloud Google si Office 365 au versiuni pentru folosirea pe tele-
foane mobile. Stabiliti pe telefonul vostru mobil unul din ele. Folositi unul din ele. Expli-

T. Incarcati pe Google Drive o prezentare si un document text. Deschideti-le Tn de-
pozitul cloud. Determinati, ce parametri de fonnatare ale obiectelor acestor documente
s-au modificat.

8'. Creati Tn Power Point o prezentare din doua diapozitive prezentandu-va, cand
ati Tnvatat in clasa a 1-a. Tncarcati acest fisier in Google Drive, stabiliti pentru el acces
comun conform referintei. Expediafi aceasta referinta colegilor de clasa prin posta elec-
tronica cu rugamintea sa se prezinte in acelasi mod ca elev in casa a 1-a. Revizuiti docu-
mentul peste cateva zile si aflati, cine din colegii de clasa a creat in documentul comun
diapozitive despre sine.

9'. Creati un document text pentru colectarea informatiilor despre datele de nastere
ale colegilor de clasa. Introduceti in el informatii despre sine. Tncarcati fisierul Tn Google
Drive si stabiliti acces comun conform adreselor postei electronice. Cercetati documentul
peste o zi si aflati, cine din colegii de clasa a introdus date in documentul comun.

(O 9.2. FOLOSIREA MEDIILOR ONLINE PENTRU
CREAREA DOCUMENTELOR ELECTRONICE

1 Ce servicii cloud pentru lucru cu documentele cunoasteti?

2. Ati participat voi oare n sondaje si testari? in ce mod s-a petrecut aceasta? Ce fel
de tip de intrebdri s-au folosit acolo?

3. Tn ce mod Tn browser se poate pdstra eticheta unui site-u interesant pentru voi?
Pentru ce se foloseste aceasta oportunitate?

CREAREA DOCUMENTELOR CU MIJLOACELE EDITOARELOR ONLINE
ALE MEDIULUI GOOGLE

Pentru crearea documentelor electronice noi (documente text, tabele electronice, prezen-
tari, desene etc.) in mediul cloud Google se pot folosi editorii online corespunzatori: Google

Document , Google Shcctsl , Google Slides Google Drawings

etc. (vezitab. 9.1).
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Pentru crearea unui fisier nou cu mijloacele oricarui editor online al mediului Google
este necesar:
1 De intrat in contul sau Google, folosind browser-ul Google Ghrome.

2. De deschis meniul serviciilor Google selectand butonul Suplimente Google *w* .

3. De selectat in lista suplimentelor butonul Drive (vezi fig. 9.2).

4. De deschis in Domeniul de lucru al discului fomer-ul necesar sau de cerat unul
nou.

5. De ales Tn meniu butonul Creare editorul necesar: Google Document, Google
Sheets, Google Slides, Google Drawings sau altul.

6. De inceput lucrul pentru crearea documentului electronic respectiv.

Toate editoarele online in mediul cloud Google au 0 asemanare mare si cu interfetele,
si in instrumentele, si n algoritmele executdrii lor, cu programele cunoscute de voi Word,
Excel, PowerPoin, Paint. De acea nu este necesar de descris amanuntit aceste programe.
Ne vom opri doar la unele deosebiri, particularitati si posibilitati noi.

Va amintim deosebirile generale Tn lucrul tuturor editoarelor mediului Google, care s-au
cercetat n punctul precedent:

. documente n timpul credrii si prelucrarii lor se salveaza automat peste fiecare 2-3
s, 0 comanda speciald pentru salvare nu este prevazuta;

. pentru orice fisier se poate stabili acces comun conform referintei sau adresei postei
electronice unor anumiti utilizatori;

. fisierele create Tn alte medii si incarcate in Google Drive se pot deschide si prelucra
n formate Google documente;

. dupa terminarea lucrului cu fisierul in mediul cloud utilizatorul poate executa sin-
cronizarea datelor;

n toate editoarele sunt astfel de comenzi noi in meniul Fisier:

. Redenumire - modificarea numelui fisierului nemijlocit Tn mediul editorului: va
amintim, de modificat numele fisierului deschis in editoarele Microsoft Office a fost impo-
sibil;

. Mutare in - ofera posibilitatea de a muta fisierul in alt loc pe Google Drive;

. Mutare in cos - efectueaza eliminarea fisierului din Google Drive nemijlocit din
mediul editorului. Restabilirea aici tot este posibila;

. Revizuire istorie modificari - utilizatorul pe un panel suplimentar poate face cu-
nostinta cu acele actiuni, pe care le-a executat cu acest document el sau al{i coautori, cdrora
le-a fost dat accesul comun respectiv (este necesar de apasat butonul aditional Arata mo-
dificari amanunt in coltul drept de jos al ecranului). Dupa dorintd se poate Tntoarce la una
din versiunile anterioare.

Atragem o deosebitd atentie la douda comenzi, foarte asemanatoare dupa denumire, ale
meniului Fisier, care au Tnsemnatate direct inversa:

. incarcare - da posibilitatea de a salva in Google Drive fisierul de pe calculatorul
local al utilizatorului;
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. incarcare ca - da posibilitatea de a salva fisierul din Google Drive pe calculatorul
local al utilizatorului Tn formatul, care se poate alege. De exemplu in formatul docx al edi-
torul de text Word.

Pentru a atribui fisierului nume, urmeaza de ales Tn coltul stang de sus al ferestrei progra-
mului cAmpul text, unde este indicat numele implicit (de exemplu, Nou naTe) si de introdus
numele necesar al fisierului.

Utild pentru lucru n comun asupra documentelor, prezentarilor, tabelelor este comanda
Comentariu in meniul Inserare. Ea da posibilitatea marcarii unui obiect al documentu-
lui, (fragmente text, diapazon de celule, obiect grafic) si de aplicat un comentariu la el in-
tr-un cAmp suplimentar. Aceste comentarii le vor vedea toti coautorii documentului si ei pot
duce discutii online pe aceasta intrebare fara a redacta Tnsasi documentul. Pentru executarea
aceluiasi lucru se poate folosi si butonul Comentariu de pe panelul instrumentelor.

in editorul de text Google Documents sunt comenzi noi:

. Inserare vocala - se poate vorbi la microfon in regim de Tnregistrare audio, progra-
mul automat 1l transforma Tn format text;

. Translare text - se creaza mi document nou cu textul intreg tradus automat n alta
limba, care poate fi selectata dintr-o lista destul de mare.

Editorul tabelelor electronice Google Sheets pentru automatizarea introducerii datelor
in celulele tabelului are Tn meniul Date comanda Scindare text in coloane. Dacd in celula
tabelului electronic de introdus text, atunci el poate fi automat scindat in coloane, indicand,
care simbol va fi despartitor - virgula, spatiu punctul sau altul. Aceasta este foarte comod,
pentru a structura un oarecare text si de reprezentat continutul lui Tn aspect de tabel.

Editorul online Google Drawing este analogul editorului vectorial Draw, cu care voi de-
acum ati facut cunostintd mai devreme. Printre suplimentele Google editor grafic de rastru
nu este, dar se poate folosi programul PixIr, care oferd posibilitatea de a lucra automat cu
fisierele in Google Drive.

CRAREA FORMULARELOR ONLIINE CU MIJLOACELE SERVICIULUI
CLOUD GOOGLE FORMS

Un serviciu interesant si util al mediului cloud Google este editorul de formulare online

Google Forms b, care asigura posibilitatea credrii unui tip de documente principial

noi. Folosind acest editor, se pot crea anchete pentru petrecerea chestionarilor online, se pot
colecta raspunsuri de la respondenti in tabele electronice si se pot obtinute automat rezultate
statistice rezumate reprezentandu-le in fonna de diagrame. Cu ajutorul acestui serviciu se
pot crea de asemenea Si teste.

Pentru a deschide editorul de formulare in Google Drive e necesar de executat Creare =>
Maimultei Google Forms. Pe pagina ce s-a deschis alegeti Deschide Google Formulare,
ceea ce va duce la deschiderea listei tuturor formularelor create anticipat si celor accesibile

voua. Pentru crearea unui formular nou selectati butonul n coltul drept de jos.
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Fig. 9.6. Sablonul fonnularalui

n fereastra se va reprezenta sablonul formularului (fig. 9.6), In care este necesar de
completat cAmpurile:

. Formular fara denumire - de introdus denumirea formularului, pe parcurs acesta
va fi folosit ca numele fisierului;

. Descrierea formularului - de introdus un comentariu pentru aceasta ancheta, in-
dicand scopul sondajului, categoria utilizatorilor, pentru care se petrece aceasta chestionare,
termenii petrecerii. De mentionat si alte momente principiale. Nu este obligatoriu de com-
pletat;

. intrebari fara denumiri - de inserat in cdmpul pentru introducere textul intrebarii;

. Tipul intrebarii - de deschis lista diferitor tipuri de Tntrebari si de selectat cel
necesar;

. Varianta raspunsului - de inserat in cdmp prima varianta de raspuns la intrebare.

Pentru a adauga ncd o varianta de raspuns la Tntrebare, este necesar de selectat comanda
Adaugare optiune. Daca se prevede si raspunsul liber aL participantilor, atunci urmeaza de
ales comanda Adaugare varianta ,,Altul”.

Mai departe trebuie de selectat, este obligatorie aceasta intrebare sau nu, deplasand in
dreapta sau in stdnga cursorul din partea de jos din dreapta a formularului pentru blocul de
intrebari t side apasat butonul Gata. Aspectul unui formular completat cu o intrebare
este prezentat in fig. 9.7.

Pentru introducerea urmatoarei intrebari trebuie de apasat butonul 0  pe panelul vertical

lateral din partea dreapta alaturi de intrebare si analogic de completat formularul pentru
urmatoarea intrebare. Tn acest mod este necesar de introdus toate intrebarile anchetei (ches-
tionarului).

La intrebdri si raspunsuri se pot adauga imagini grafice, selectand butonul respectiv Ada-

ugare imagine H

250
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Fig. 9.7 Un formular completat
n caz de necesitate intrebarile si variantele raspunsurilor introduse se pot redacta. Pentru

eliminarea variantei raspunsului este necesar in randul respectiv de apdsat butonul X
Pentru stergerea intregii Tntrebari - butonul Eliminare J

Daca urmatoarea intrebare are aceeasi structurd sau asemanatoare, cum si precedenta,

atunci pentru accelerarea lucrului se poate selecta butonul Copiere _], apoi de redactat
textul.
in anchetd intrebarile se pot desparti dupa capitole separate, introducand pentru ele denu-

miri. Pentru aceasta se foloseste butonul Adaugare capitol

Dupa introducerea tuturor intrebarilor este necesar de revizuit, cum va arata formularul
creat in timpul raspunsurilor respondentilor in Internet (fig. 9.8). Pentru aceasta pe panelul
de sus al instrumentelor urmeaza de selectat butonul Previzualizare . De revizuit tex-
tul, iar daca este necesar de se Tntors la regimul

de redactare (de selectat butonul Redactare for- .
Cepsicu GoogH

mular . ) side introdus modificarile necesare.

De asemenea se poate modifica ofonnarea cu
culori, selectand pe panelul de sus al instrumente- eOgafla w m*>h:e hi'e porri-rallivm

*9CB-SW JlkeTr-@ Pl UK*9""'
lor butonul Paletal  si ofonnarea necesara. Pe Om
langa aceasta se poate seta modalitatea obtinerii Qi
rezultatului prin folosirea butonului Setari O

Fig. 9.8. Aspectul fonnularului n re-
gim de sondaj
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Dupa ce formularul pentru sondaj este gata, el trebuie expediat respondentilor sau expus
conform referintei pentru acces comun, sau de trimis referinta pe adresele electronice utili-
zatorilor concreti.

Pentru aceasta trebuie de selectat butonul Expediere pe panelul de sus al instrumentelor
si de setat parametrii necesari in fereastra Expediere formular (fig. 9.9). Referinta la an-
cheta creata se poate amplasa pe resursele web din Internet, stabilind posibilitatea tuturor
vizitatorilor sd participe la chestionare.

Fig. 9.9. Acordarea accesului la formular Fig. 9.10. Revizuirea rezultatelor sondajului
pe eticheta Raspunsuri

Pentru a revizui raspunsurile respondentilor si rezultatelor generale ale sondajului, este
necesar de deschis in Google Drive formularul creat in regim de redactare, de trecut pe eti-
cheta Raspunsuri si de facut cunostinta cu rezultatele, care automat se reprezinta in forma
de diagrama (fig. 9.10).

Pe aceeasi etichetd voi puteti finaliza sondajul, deplasand cursorul Acceptare raspun-
suri in pozitia stangd. Dupa aceasta respondentii nu vor putea expedia raspunsurile lor, chiar
dacd vor deschide ancheta.

Raspunsurile respondentilor se pot automat incdrca in tabelul electronic al mediului Go-
ogle Sheets (fig. 9.11) pentru prelucrarea de mai departe a rezultatelor chestionarii. Pentru

aceasta pe eticheta Raspunsuri urmeaza de ales butonul Creare tabel electronic (in
continuare el va avea denumirea Vizionare raspunsuri in tabele).

Fig. 9.11. Revizuirea rezultatelor sondajului in aspect de tabel

Tabelul automat va fi creat in Google Drive, de asemenea el poate fi salvat pe calculatorul
local in formatul xIsx al tabelului electronic Excel pentru utilizarea de mai departe.



CREAREA MEDIULUI PERSONAL DE INVATARE 4 *

Atragem atentie, ca formularul si tabelul sunt legate reciproc, adica orice modificari in
unul din documente automat duce la modificare in alt document. Deci, daca modificdm n
tabelul textul Tntrebarii, atunci aceste modificari se vor petrece si in formular.

Astfel, algoritmul general al petrecerii sondajului cu ajutorul Google Forms, are aspectul:

1. De creat formularul.

2. De vizionat aspectul lui Tn format de ancheta in regimul inserarii raspunsurilor.

3. De expediat referinta la ancheta utilizatorilor necesari sau de-o publicat in Internet
pentru acces comun.

4. De asteptat terminarea timpului pentru raspunsuri.

De blocat posibilitatea de a raspunde dupa scurgerea timpul de sondaj.
De revizuit rezultatele generalizate ale sondajului.

De prelucrat rezultatele chestionarii in tabele electronice (la necesitate).
De publicat rezultatele sondajului in Internet (dacd este necesar).

o NS O

CREAREA $1 UTLIZAREA MARCAJELOR
ELECTRONICE COMUNE

Deja stiti, ca utilizatorul, revizuind site-urile, poate crea marcaje pentru materialele inte-
resante in compartimentul Marcaje ale browser-ului. Dar aceste marcaje o sa fie accesibile
doar numai lui pe calculatorul concret, pe care el a executat aceste setdri. Aceasta este destul
de incomod uneori.

Pentru ca marcajele sa fie accesibile pe diferite dispozitive, in diferite locuri ale aflarii
utilizatorului, este necesar de pastrat marcajele in mediile cloud. Marcajele de asemeni se
vor putea adduga si revizui din orice locatie a utilizatorului.

Exista diferite servicii online pentru pastrarea marcajelor pentru site-urile interesante si
utile pentru utilizator. in mediul Google aceste servicii sunt Marcaje.

Pentru a crea un marcaj, este necesar:

1.  De intrat in contul Google.

2. De introdus in Randul de adrese al ferestrei browser-ului https://www.google.com/
bookmarks/.

3. De selectat comanda Adaugare marcaj.

4. De completat raspunsurile corespunzatoare in formular (fig. 9.12).

5. De actionat butonul Adaugare marcaj.

Ne U B 3 0 ul

Fig. 9.12. Crearea marcajului
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Fig. 9.13. Lista marcajelor
Toate marcajele se vor pastra in mediul Google (fig. 9.13). in caz de necesitate utiliza-
torul poate deschide serviciul si poate selecta marcajul necesar din orice locatie de pe orice
dispozitiv in orice moment.

CANALE DE NOUTATI IN MEDIUL GOOGLE

n zilele de azi unul din cele mai raspandite tipuri de utilizare a Intemetului este informarea
utilizatorilor cu noutatile si urmarirea lor pe diferite site-uri - utilizatorii fac cunostinta cu
noutdtile din diferite colturi ale lumii, din regiunea, unde ei locuiesc, cu noutédtile de pe si-
te-urile de specialitate, site-urile intreprinderilor, scolilor, etc.

Fiecare utilizator are site-urile Tndrdgite, pe care el le viziteaza mai des. Si cel mai vero-
simil este cd lista acestor site-uri se completeaza, se modifica. Vizionarea noutatilor ocupa
tot mai mult timp, pentru ca site-ul trebuie deschis, revizuit, trebuie gasite si vizionate
actualizdrile. Daca noutatile pe site-u se actualizeaza neregulat, atunci vizitarea a astfel de
site-uri ocupa timpul nostru n zadar.

Pentru a strange toate noutatile folositoare pentru utilizator de pe diferite site-uri intr-un

singur loc, se poate folosi serviciul Google News n

Pentru a deschide serviciul este necesar de intrat in contul Google si de ales in lista sup-
limentelor Google News. in editor se va deschide site-ul noutatilor, pe care toate noutatile

sunt distribuite pe categorii: Lumea, Ucraina, Stiintasi tehnica, Distractii, Culturd, etc. (fig. 9.14).

Fig. 9.14. Fereastra noutatilor



CREAREA MEDIULUI PERSONAL DE INVATARE

Utilizatorul revizuieste noutatile pe scurt si la dorinta poate
trece conform referintei la vizionarea textului deplin pe pagi-
na web respectiva. Actualizarea panglicii de noutati se efectu-
eaza automat peste fiecare 15 minute.

Utilizatorul poate seta canalul Google News dupa propriul
plac. Pentru aceasta este necesar:

1 De ales in coltul drept de sus al site-ului butonul Per- é_m /)uh-Am—I
sonalizare.

2. De stabilit in fereastra de dialog Personalizare nou-
tati Google (fig. 9.15) nivelul de interes pentru unul sau alt
capitol de noutdti, folosind cursoarele.

3. De addugat la lista un capitol adaugator (de exemplu,
invdtamantul, Culindrie, tehnica de roboti, etc.), de introdus
denumirea lui in cdmpul respectiv si de actionat butonul 1 . JIAH

4. De repetat punctul 3 pentru alte categorii de noutati. ‘e

5. De selectat butonul Salvare.

De asemenea se poate seta alegerea noutdtilor de pe si-
te-uri concrete. Pentru aceasta urmeaza de introdus denumirea
lor in campul Setare Sursa, de ales butonul 1  si butonul
Salvare.

Fig. 9.15. Setarea cana-
lului de noutati

(01 Lucram la calculator )

Atentie! n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

1. Intrati in contul sau in mediul Google.

2. Executati Google D river Google Documents.

3. Deschideti lista fisierelor, la care va este oferit acces de cétre alti utilizatori, in com-
partimentul Deschise pentru mine.

4. Deschideti documentul text cu numele Datele de nastere, cu datele de nastere ale
colegilor de clasa. Revizuiti interfata ferestrei programului Google Documents, a comen-
zilor meniului.

5. Inserati informatiile despre sine in randul, care corespunde numarului de ordine al
calculatorului vostru.

6. Mutati documentul in folder-ul vostru Cabinetul meu cloud.

7. Deschideti in compartimentul Deschise pentru mine fierul prezentarii Albumul
nostru fotografic. Revizuiti interfata ferestrei suplimentului Google, comenzilor meniului.

8. Inserati Tn diapozitivul, numarul caruia corespunde numarului calculatorului vos-
tru, fotografia voastrd, faceti iscaliturd, inserafi textul necesar.

9. Mutati documentul in folder-ul vostru Cabinetul meu cloud.

10.  Deschideti in meniul mediului Google serviciul Google News. Revizuiti mesajele
Ccu noutati.

11.  Deschideti panelul Personalizare, addaugati un capitol nou de noutati Scoala mea.
Adaugati pentru vizionarea noutatilor site-ul scolii voastre. Salvati setarile.
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12.  Deschideti in meniul mediului Google serviciul Google Bookmarks. Creati mar-
caje pentru site-ul scolii voastre si a site-ului localitdtii voastre. Salvati setdrile create.

13.  lesiti din Tnregistrarea voastra de evidenta si Tnchideti fereastra browser-ului.

Cel mai importatnt in acest punct

Pentru crearea documentelor electronice noi (documente text, tabele electronice, prezen-
tari, desene etc.) in mediul cloud Google se pot folosi editorii online corespunzatori. Lucrul
n acesti editori este foarte apropiat de suplimentele corespunzatoare Microsoft, cu toate ca
sunt si unele deosebiri.

Editorul Google Forms asigura posibilitatea chestionarilor online, colectarii raspun-
surilor de la respondenti in tabele electronice si obtinerea automat a rezultatelor statistice
rezumate reprezentandu-le in fonna de diagrame. Cu ajutorul acestui serviciu se pot crea de
asemenea si teste.

Cu ajutorul serviciului Marcaje ale mediului Google se poate crea registrul referintelor
personale pentru site-urle interesante si utile, alte resurse.

Serviciul Noutati al mediului Google este destinat vizionarii noutatilor interesante pen-
tru utiRzgpundeti la intrebari

I". Ce tipuri de fisiere se pot crea prin folosirea editoarelor online Google?

2*, Ce este comun si ce diferd Tn folosirea editoarelor online Google si a editoarelor Mi-
crosoft Office?

4'. Care este deosebirea intre comenzile Tncarcare si incdrcare ca a editoarelor online
Google?

5'. Care serviciu Google ofera posibilitatea credrii formularelor online si petrecerea ches-
tionarii online?

6'. Ce tip de intrebari se pot folosi in formularele Google?

7. Cum se reprezinta rezultatele sondajelor cu folosirea Google Forms?

8°. Care este algoritmul general al petrecerii sondajelor cu folosirea Google Forms?

9'. Care sunt avantajele folosirii serviciilor online pentru pastrarea marcajelor?

10*. Prin ce se deosebeste abonarea la canalul de noutdti Tn mediul Google de la folosirea
canalului RSS?

indepliniti Tnsarcinarile

fll'! P. Creati in editorul Google Documents o compunere Planurile mele pe vara. For-
matati textul dupa placul vostru. Dati fisierului numele Tnsarcinarea 9.2.1, Oferiti acces
comun la doi colegi de clasa si profesorului pentru a comenta fisierul. Revizuiti comentariile
lor, Tn caz de necesitate raspundeti.
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2'. Creati Tn editorul Google Sheets un tabel, care reprezinta numarul populatiei in

-l ~ TJcraina pentru ultimii cinci ani (informatii gasiti in Internet). Descrieti diferenta din-

tre primii si ultimii ani. Determinati, folosind logica, ce se petrece cu populatia Ucrai-

nei creste sau descreste. Formatati diagrama dupa propriul plac. Dati fisierului numele

insarcinarea 9.2.2, Oferiti acces comun unui coleg de clasa si profesorului pentru a
redacta fisierul si pentru a modifica diagrama construita.

3. Creati in editorul Google Slides o prezentare cu tema Mica mea Patrie, folosind
imaginile, care au Tncarcat colegii de clasa in folder-ul respectiv anul trecut. Dati fisieru-
lui numele Tnsarcinarea 9.2.3, Oferiti acces comun la cétiva colegi de clasa si profeso-
rului pentru a viziona fisierul.

4'. Creati In editorul Google Drawings un desen despre vara din 2-3 obiecte. Dati
fisierului numele Tnsarcinarea 9.2.4, Oferiti acces comun catorva colegi de clasa si pro-
fesorului. Desenati cu ei un desen "Degraba vine vara!" in care fiecare sa adauge la desen
2-3 obiecte.

5* Elaborati 0 ancheta despre utilizarea Intemetului de cdtre parintii si rudele elevilor
scolii voastre. Invitafii sd participela sondaj. Peste o saptamana rasfoiti rezultatele si
discutati-le intre colegi.

ligi/cj? 6* Elaborati un test pentru a verifica dacd elevii clasei a 9-a au Tnsusit destinatile
serviciilor Google. Expediati colegilor de clasa testul, conform rezultatelor creati o pre-
Azentare.
tfij 7= Faceti cunostintd cu serviciul Online pentru pastrarea marcajelor Contentle (www.
contentle.com). Creati registru din cinci marcaje. Expediati referinta pentru el profesoru-
lui de informatica prin posta electronica.

8'. Vizionati noutatile prin intermediul contului vostru Tn Google. Setati noutatile

obtinute conform temei Astronomie. Salvati setarile.

LUCRAREA PRACTICA NR. 12

»Programe office web pentru crearea documentelor comune. Chestionarea cu folo-
sirea formularelor Online™

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

Elaborati un proiect comun pe una din temele: "Ce vreau sa devin?", "Cum voi petrece
vara?", "Intemetul - bine sau rau?", "Va rezista oare omenirea fluxului de informatie?”.
Pentru crearea proiectului trebuie:

1. Tmpartiti-va in grupuri a cate trei elevi in fiecare.

2. Discutati in grup tematica proiectului, structura lui, alcdtuiti planul elaborarii pro-
iectului, repartizati rolurile de participare la proiect.

3. in Google Drive creati mi folder comun Proiectul nostru.

4. Pregatiti Tn comun diferite componente ale proiectului cu folosirea editoarelor on-
line Google si salvati-le in folder-ul comun:

. formularul oniine cu patru Tntrebari pentru anchetare n limitele tematicii proiectului;

. in tabelul electronic dupa rezultatele sondajului faceti calculele necesare si con-
struiti diagramele corespunzatoare;
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. in prezentare reprezentati rezultatele obtinute si lucrul grupului vostru asupra pro-
iectului;
. pentru toate documentele create stabiliti acces comun pentru redactare de catre

membrii grupului vostru si a profesorului, altor colegi de clasa - pentru comentarii.

5. Revizuiti materialele proiectelor altor grupuri, addugati comentarii la documentele
lor.

6. Prezentati proiectul vostru colegilor de clasa.

O 9.3. ETAPELE CREARII SITE-URILOR WEB.
CONSTRUIREA SUITE-URILOR

ELEMENTE ALE STRUCTURII PAGINILOR WEB

Paginile-web sunt resurse informationale ale serviciului World Wide Web, si voi ati
facut cunostinta cu aceea cum de efectuat cautare si vizionare a acestor resurse. Acum vom
cerceta modalitatile crearii lor.

n structura paginilor web se pot evidentia astfel de componente (fig. 9.16):

. content (engl. content - cuprins) - umplerea cu continut a paginii-web, accesibila
beneficiarului: texte, imagini, video, date sonore si altele;

. elemente de navigatie - mijloace de trecere la alte pagini-web;

. elemente de design - elemente de structurare a contentului si a fonnatarii lui, de-

finitivarea paginii.

1. Elemente de navigare 2. Design 3. Content

Fig. 9.16. Componentele pagini web

Paginile web se creaza folosind limbajul de marcare a hipertextului HTML (engl.
Hiper Text Marckup Language - limbaj de marcare hipertext). in ele se contin codurile

HTML ale paginii, ce este alcatuit din date de doua tipuri:
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. textul, care va fi afisat pe pagina;

. tag-uri (engl. tag - pictograma, semn), comenzi ce determina trasarea textului:
structura lui, formatul fragmentelor de text, asigura inserarea obiectelor netextuale s. a.

Pentru vizualizarea codurilor HTML a paginii-web ce este deschisa in fereastra brow-
ser-ului Google Chrome, se poate, executand comanda Revizuire sursa Pagina din meniul
contextual al ferestrei. Tn figura 9.17 este prezentata imaginea miei parti de pagina web si

respectiv codul HTML al fragmentului.

T 1rpH * -F3Tivdi M-r[' |H/UF-PH P'IMI-) XApThkral Q£, %],

1A\WNem
_ iplmml IPL.MINGY dnu s i Jeon Ittiflh I I
1 PIMAI P mpOuYB—/-p m M
tC-K-iri"? r—~i‘, il 'M1 ha n~I1m eTrid~l u#TIr

ip~<aw .iii ioj i om Liji- m tj c-.iiu-rn's mm. " tn<
vBr-re-.Bj-B m!> BAl-n.meVhile IK CA'W AN mEmv oMW m om

Fig. 9.17. Un fragment de pagina web si codul HTML corespunzator

Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

in fragmentul codului, prezentat in figura 9.17, sunt prezente tag-uri, ce determina struc-
tura paginii:

<hl>... </hl> - tag-urile titlului pe pagina web. in titlul creat se introduce textul 6 ianu-
arie - Cina de Craciun (seara Tnaintea Nasterii Mantuitorului);

<imgsrc="...”/> - tag-ul inserdrii pe pagina web a imaginii si stabilirii proprietatilor ei.
in fragmentul prezentat pe pagina este inseratd imaginea din fisierul /images/4_Svatkovyi_
kalendar/aa52251fab 14.jpg.

<p>...</p> - tag-ul credrii paragrafului pe pagina web. in paragraful creat de elevii unei
;coli din Ucraina este amplasat textul:

a JaBHbOO Tpa,u,mu,iero HanexHe pi3,qB;|He CBATKYBaHHA NOYNHAETbCA LE BBEYE-
pi HanepenoAHi PisgBa 3 AyX0BHUX i MaTepianbHUX NPUroTyBaHb. Beuip uei 3seThcs
CeaTuM, un CBAT-BevopoM, abo x Haaseuip'am Pizgsa XpucTOBOro, WO npunagae
Ha 6 ciuHs.

<strong>.. </strong> - tag-ul marcarii fragmentului de text cu aspect semigras. Pe pa-
gina este marcat textul:
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OpfHak He MeHL BaX/MBO 6yna 3aBYyacHa cepiio3Ha MigroToBKa [0 pi3gBAHO-HO-
BOpPIYHUX 06psaaiB.

<a href=".. </a> - tag-ul crearii hiperadresarii. in fragmentul prezentat hi-
peradresarea este legata de cuvantul Didiikha asigura trecerea la pagina web al ace-
luiasi site-u dupa adresa /zvychai-ta-obriady/obriadova-symvolika/279-didukh

ETAPELE CREARII SITE-ULUI WEB

Elaborarea site-ului web se alcatuieste din cateva etape. Aceste etape sunt asemanatoare
rezolvarii problemelor cu ajutorul calculatorului.

1 Stabilirea Tnsarcinarii Tn aceasta etapa se determind scopul crearii site-ului, te-
matica lui principald, se alege tipul site-ului, se efectueaza analiza site-urilor existente cu
tematicd similara sau asemanatoare. in rezultat elaboratorul trebuie sa stie:

. scopul crearii site-ului;

. tematica site-ului, deosebirile site-ului de la altele cu aceeasi tematica;

. auditoriul vizitatorilor potentiali al site-ului: varsta vizitatorilor, genul, cercul inte-
reselor, etc.;

. lista serviciilor pentru amplasare pe site-u: forum, chat, motor de cdautare, do-
sar-web, posta electronica s. a;

. perspectiva dezvoltarii site-ului.

2.  Determinarea structurii site-ului. Tn aceasta etapa este important de alcatuit lista
capitolelor site-ului pentru formarea sistemului de navigare, lista paginilor, de determinat
legaturile intre ele. Numarul de pagini va depinde de umplerea informationala care se pre-
vede de amplasat in el. Ca rezultat trebuie sa fie harta site-ului - diagrama, ce reprezinta
vizual ierarhia paginilor site-ului, schema legaturilor si a trecerii Tntre ele, adica structura
interioara a site-ului.

De exemplu, pentru site-ul clasei voastre, principalii vizitatori ai cdruia vor fi elevii clasei
voastre si parintii lor, harta site-ului poate fi astfel, cum este prezentat in figura 9.18.

Clasa noastra (pagina principald)

1 1 1
Despre noi Tnvatamant Odihna
— Istoria clasei — Lista elevilor — Galeria foto
Profesori si . . o pwe
L — Materiale de studiu — Sarbatorile noastre
discipline
Orarul lectiilor — Calatorii si excursii

Realizari sportive

Fig. 9.18. Exemplu de harta a site-ului
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3. Elaborarea structurii paginii web a site-ului. Urmdtoarea insarcinare a etapei este
elaborarea asa-numitei structuri a aspectului exterior al paginilor web a site-ului, Deoarece
pentru majoritatea paginilor site-ului se recomanda de aplicat acelasi stil de definitivare,
atunci trebuie de determinat schema amplasarii pe pagini a blocurilor principale: cum va fi
amplasat materialul principal, blocurile cu informatii suplimentare si de publicitate, anun-
turi, contorul vizitatorilor, etc.

De reguld pe paginile-web se prevede amplasarea:

. blocului superior - titlul, n care se gaseste logotipul si denumirea site-ului;

. Blocul de navigare (meniul) pentru
trecerea la capitolele principale ale site-ului;

. blocului informational cu materialul
principal, ce ocupa partea centrala a site-paginii;

Blocul titlului

. blocului inferior - subsolul, pentru am_- Bloc informational nBaI\cl)ic::ee
plasarea datelor de contact, anuntarea drepturi- g
lor de autor, etc.

Exemplu de structurd a paginii web al si- Subsol

te-ului este prezentat in figura 9.19.

Daca elz_a_borarea paginil_or site-ului_se efectu- Fig. 9.19. Exemplu de structur3 a pagi-
eazd cu mijloace automatizate, atunci structura  pii web a site-ului.
paginii web poate fi propusa in sablonul paginii.

4. Elaborarea design-ului machetei paginilor-web. Design-ul machetei paginilor
include un set de valori ale proprietatilor obiectelor text si grafice; gamei de culori, elemen-
telor grafice de infrumusetare, setului de fonturi si altele, adica determina stilul site-ului.
Design-ul machetei se va baza pe structura exterioara a paginilor site-ului elaborata in prea-
labil. Important este ca stilul sa corespunda destinatiei site-ului, sa fie orientat spre oferirea
comoditatilor mai mari pentru perceptia materialului principal.

Macheta desingn-ului (fig. 9.20) poate fi elaborata de un design-er, desenata pe hartie
etc. Dacd elaborarea site-ului se va efectua cu mijloacele credrii automatizate, atunci varian-

tele machetei de design pot fi propuse in temele site-ului.

Fig. 9.20. Exemplu de machetd a design-ului
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5. Crearea si paginarea site-ului. Se creaza paginile, de reguld cu limbajul de marca-
re a hipertextului HTML. Tn procesul credrii se petrece paginarea. Paginarea este procesul
de amplasare pe pagina in timpul credrii a elementelor text si grafice in asa mod, ca pagina
sa obtina aspectul conform design-ului machetei elaborate. Tn etapa data se executd popula-
rea site-ului cu continut informational.

6.  Daca la etapa stabilirii Tnsarcindrii s-a prevazut amplasarea pe site-u a serviciilor
suplimentare elementelor interactive, astfel ca sisteme de cautare, de votare, forumuri si
altele, atunci este necesara si etapa de programare a site-ului. La crearea automatizatd a
site-ului unele din mijloacele enumerate pot fi propuse din sabloanele gata.

7.  Amplasarea (publicarea) site-ului in Internet. Pe parcursul etapelor anterioare pa-
ginile-web create se puteau pastra pe calculatorul local al elaboratorului. Tn timpul publi-
carii in Internet site-ului i se da un nume de domeniu. Dupa aceasta site-ul devine accesibil
vizualizarii pentru toti doritorii, daca el sau o parte a lui nu au restrictii de acces.

Serverul, pe care este amplasat site-ul, trebuie sa asigure servicii de hosting. Hosting
(engl. hosting - propunere de ospitalitate) - partajarea de aparate si programe ale serverului
pentru amplasarea fisierelor utilizatorului, asigurarea accesului la ele, prelucrarea interpe-
larilor si altele. Organizatiile ce ofera serviciu de hosting, se numesc hosting-provideri.

Exista sisteme online de folosire a site-urilor, care Tn acelasi timp cu serviciile de elabo-
rare a site-urilor web ofera servicii de hosting gratis. Astfel de sisteme sunt Google Sites,
Webly, uCoz si altele. n aceste sisteme crearea site-ului web se efectueaza in regim online

deodata pe serverul hosting-ului.

Pentru cei ce vor sd cunoasca mai multe

Pentru ca site-ul vostru sa fie vizitat de utilizatorii Intemetului, este de dorit de-1 inregistrat
in motoarele de cdutare si dosare. De amplasat link-urile lui in alte site-uri. Acest proces se
numeste popularizare sau Tnaintare a site-ului. Pentru popularizare se folosesc si alte mij-
loace, Tnsa important este faptul, ca materialele, accesibile pe site-ul vostru, sa fie demne,

ca vizitatorii sa se intereseze de ele.
CREAREA AUTOMATIZATA ASITE-ULUI WEB

Crearea site-urilor web cu mijloacele sistemelor online de construire a site-urilor se pe-
trece in cétiva pasi:

1 inregistrarea pe serverul sistemului online de construire a site-urilor.

Selectarea numelui site-lui si a sablonului pentru definitivarea lui.
Creare paginilor site-ului, a sistemului de navigare.

Completarea paginilor cu continut.

. Publicarea site-ului.

Sa cercetam, cum se petrece procesul de elaborare a site-ului web cu mijloacele, ce sunt
oferite gratis utilizatorilor de serverul-web Google. Serviciul respectiv are numele Google
Sites.

Cont in Google ati creat deja, lucrand cu posta electronica si documentele comune Go-
ogle.

SEENEREN
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Pentru crearea site-ului este necesar:

1 Deintratin (/pe) Google Drive cu contul vostru din Google.

2. De executat Creare =>Mai m ultei Google Sites.

3. De rasfoit instructiunea pentru crearea site-ului, folosind panelul Add content
(engl. add content - addugare continut) sau de-o nchis.

Dupa executarea acestor actiuni in fereastra browser-ului va fi deschisa pagina princi-
pald a site-ului vostru (fig. 9.21). in partea dreapta a ferestrei se deschide panelul lateral
cu elementele de dirijare, destinate pentru crearea, redactarea si fonnatarea paginilor web
ale site-ului. Totodata pe Google Drive va aparea schita site-ului cu inscriptia Site-ulfara

denumire, caruia 7i corespunde semnul Q

in continuare pentru redactarea site-ului vostru - adaugarea si redactarea paginilor web,
modificarii definitivarii, etc. - va trebui sa folositi instrumentele panelului lateral. De des-
chis site-ul in regim de redactare se poate prin dublu clic pe schita lui in Google Drive.

lipucioid
3arosioBokK
CTOpI HKM 111111101
Bd HULrxdU!
* * mP« #
1  Pinnwii 1
Fig. 9.21. Pagina principald a site-ului nou Fig. 9.22.

Temele  defini-
tivarii site-urilor
Google
SELECTAREA DENUMIRII SITE-ULUI
SIA SABLONULUI DEFINITIVARII

Pentru a da nume site-ului, este necesar de-1 introdus in cdmpul Introduceti nume site-u
n partea de sus n stdnga titlului paginii. Totodata se va modifica in denumirea site-ului si
Site-u fara nume si iscalitura schitei site-ului pe Google Drive.

Ca si pentru documentele Google, toate modificarile, executate pe site-u se vor salva
automat.

Pentru alegerea sablonului definitivarii este necesar:

1. De selectat eticheta Teme in partea dreapta a ferestrei.

2. De ales una din temele propuse pentru definitivare (fig. 9.22).

3. De ales gama de culori si stilul fontului dintre cele, propuse pentru tema aleasa.
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Se poate de asemenea modifica aspectul titlului pe paginile site-ului. Dupa stabilirea cur-
sorului pe titlu apare panelul de setare cu comenzile Modificare imagine si Tipul Antetu-
lui. Selectarea primei comenzi duce la deschiderea listei imaginilor, care pot fi folosite in
titlul paginii. La selectarea celei de-a doua comenzi devine posibila modificarea tipului de
titlu - Bcmner mare, Banner sau Doar titlu.

CREAREA PAGINILOR WEB

Imediat dupa creare site-ul contine doar o pagind, pagina principalad a site-ului. Fiecare
pagind a site-ului are denumire. Denumirea paginii principale trebuie introdusa tn campul
Titlu pagina.

Pentru crearea unei pagini noi pe site-u este necesar:

1 De ales eticheta Pagini Tn partea dreapta a ferestrei.

2. De selectat butonul Adaugare pagina

3. De introdus denumirea paginii in campul Denumire pagina.

4. De selectat hiperadresarea Gata.

Panelul de navigare se formeaza automat in timpul credrii paginilor noi si se afiseaza
implicit in partea de sus a titlului fiecarei pagini.

Ordinea paginilor se poate modifica, glisind Tn partea dreapta a ferestrei blocul de titlu al
paginii in locul necesar.

Pentru crearea paginii principale a capitolului tematic este necesar de glisat blocul de
titlu al altor pagini al acestui capitol peste titlul paginii principale al capitolului. n figura
9.23 este prezentat aspectul etichetei Pagini in timpul glisarii titlului paginii Materiale de

fnvatamant si capitolul tematic Tnvatdmant.
Astfel se formeaza structura interioara a site-ului.

INSERAREA OBIECTELOR
PE PAGINA WEB

Pe pagina web se pot insera diferite obiecte: campuri text,
imagini, hiperadresari, documente, care sunt amplasate in Go-
ogle Drive s. a. Pentru aceasta este destinata eticheta Adau-
gare n partea dreapta a ferestrei browser-ului.

Toate aceste obiectele care se adauga pe pagina web, se po-
zitioneaza in blocuri separate. Fiecare bloc se poate deplasa se
pot modifica dimensiunile lui folosind marcajele pe margini
si se pot elimina. Pentru fiecare bloc se deschide un panel de
setari separat.

Destinatia unor elemente aparte de dirijare al etichetei

Fig. 9.23. Eticheta Pagini Adaugare sunt prezentate n tabelul 9.2.

(13 D
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Tabelul 9.2
Destinatia unor elemente de dirijare al etichetei Adaugare
Elementul de dirijare Destinatia
Aa Pentru crearea blocului de inserare a textului
B Pentru inserarea imaginii din Google Drive, conform
adresei URL din Internet, din calculator, etc.
0 Pentru inserarea imaginii din purtatorii de date ai calcula-
3 KW torului vostru
o Pentru inserarea obiectelor de diferit tip din resursele In-
ti-u'j temetului sau referintelor la ele conform adresei URL
LR nmpvie’
li K Pentru inserarea referintei la folder-ul vostru de pe Google

Drive

Q ¢ ouT1dt Pentru cdutarea si inserarea video din serviciul YouTube
puT-

Pentru inserarea calendarului creat de voi in serviciul Go-

Knn*ng.
Q nnThA-ep ogle Calendar

. Pentru inserarea hartii create de voi Tn serviciul Google
Q  Kipra Maps ! 9

Pentru inserarea documentelor de tip diferit din Google

OKYM KTN Gdmijls .
Aowy ! Drive

Pentru eliminarea obiectului inserat este necesar de selectat butonul Eliminare Ll  pe
panelul de setari al blocului obiectului.

Pentru pervizualizarea paginilor site-ului creat se poate alege butonul Previzualizare

O n partea de sus a ferestrei browser-ului. in acest regim 1 1
se poate vedea, cum va arita ] a P X
L A
site-ul Tn timpul vizualizarii lui pe un ecran mare, planseta ) )
sau telefon. Pentru aceasta sunt destinate butoanele de pe . Fig. 9.24. F_’anel_ul de d_"
panelul de dirijare cu previzualizarea (fig. 9.24). De iesit din trgzrﬁjicu previzualizarea si-

regimul de previzualizare se poate actionand butonul X
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PUBLICAREA SITE-ULUI

Site-ul creat de voi va ramanea inaccesibil pentru utilizatorii Intemetului, pana cand nu-1
veti publica. Pentru publicare este necesar:

1 De selectat butonul Publicare n partea de sus a ferestrei browser-ului (vezifig. 9.21).

2. De introdus folosind litere minuscule latine, cifre si cratima, ultima parte a adresei
URL al site-ului. Prima parte a adresei (humele de domeniu al serverului si calea la fisier)
pentru toate site-urile va fi aceeasi: site. google. coT/view/. Ultima parte trebuie sa fie unica-
td pentru fiecare site-u. Dacd adresa aleasa de voi nu este unicatd, atunci despre aceasta va
fi anuntat, ea va trebui modificata. Cererea adresei URL a site-ului se va afisa doar in timpul
publicarii site-ului.

3. De actionat butonul Publicare.

Site-ul publicat se poate vizualiza, selectand comanda Vizualizare Site-u publicat Tn
lista Publicare. Adresa, care merita de propus pentru revizuirea site-ului vostru, se va afla
in rAndul adreselor in fereastra de vizualizare a site-ului publicat.

Dupa introducerea modificarilor in site-ul vostru este necesar de executat repetarea publicarii.

ADMINISTRAREA SITE-ULUI

Pentru functionarea normala a site-ului este necesar de-1 administrat - de-i asigurat func-
tionalitatea lui, de-1 protejat contra programelor ddunatoare, de addugat utilizatori, care pot
redacta site-ul, de distribuit drepturile de acces ale utilizatorilor la paginile site-ului, de
modificat structura interioard a site-ului s. a Executd aceste functii administratorul site-ului.
Frecvent administratorul site-ului este si proprietarul lui.

Administrarea site-ului, creat cu mijloace ale sistemelor online de construire a site-urilor,
partial este executata de serviciile tehnice de sustinere al acestui sistem. Tn functiile ei intra
asigurarea capacitdtii de functionare si protejarea de programelor periculoase. Adaugarea

utilizatorilor, impartirea drepturilor de acces
si modificarea structurii interioare a site-ului
0 executd, de reguld, proprietarul site-ului
sau administratorul desemnat de el.

in timpul administrdrii Google Sites pen-
tru ca sa adaugi utilizatori si sa le oferi acces
la redactarea site-ului, este necesar:

1. De deschis site-ul in regim de redactare.

2.De selectat butonul Adaugare redac-

tori in partea de sus a paginii.

3. De adaugat adresa utilizatorului, caru-
ia vreti sa-i atribuiti acces la redactarea si-
te-ului, in cAmpul Invitare Utilizatori al fe-
restrei Adaugare redactori (fig. 9.25).

4. De actionat butonul Expediere.

Fig. 9.25. Fereastra Adaugare redactori
266
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5. De stabilit validarea Interzicere Redactorilor, publicare, modificare parametri
de acces si Adaugare utilizatori, daca doriti de a limita utilizatorilor permisul la redactare
si administrare a site-ului.

6.  De actionat Gata.

Administratorul tot are posibilitatea modificarii adresei URL a site-ului si a opri publica-

rea lui. Comenzile respective se contin in lista butonul Publicare.

N dij .
L Lucram la calculator )

Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.

1. Creati in serviciul Google site-ul Salon de arta. Pentru aceasta:
Intrati Tn serviciul Google cu contul vostru Google.
Executati Crearea Mai multei Google Sites.
Inserati denumirea Salon de arta in cdmpul Introducere nume site-u.
Inserati denumirea Frumusetea alaturi in campul Titlu Pagina.

2. De selectat pentru site-ul tema definitivarii Perspective si de modificat imaginea in
titlul paginii principale. Pentru aceasta:

1. Selectati titlul etichetei Teme n partea dreapta a ferestrei.

2. Selectati tema definitivarii Perspective, culoarea - verde, stilul - fontului - con-
temporan.

3. Duceti cursorul pe imaginea titlului paginii principale.

4. Selectati comanda Modificare imagine.

5. Alegeti a doua din imaginile galeriei si butonul Selectare.

3. Creati paginile site-ului conform structurii, prezentate in fisierul Capitolul 9\Punc-
tul 9.3\exercitiul 9.3\schemd.docx, Pentru aceasta:

1 Selectati eticheta Pagini Tn partea dreapta a ferestrei.

Wb

2. Selectati butonul Adaugarea pagina

Inserati denumirea paginii Sala de expozitii in campul Denumire pagina.
Actionati butonul Gata.
Creati paginile Portrete, Peisaje, Muzeul camesilor brodate.

6. Glisati blocul cu titlul Portrete astfel, ca sa devind marcata granita de jos a blocului
cu titlu Sala de expozitii.

7. Amplasati in acelasi mod blocul cu titlul Peisaj din capitolul tematic Sala de ex-
pozitii.

4.  Completati paginile cu materiale din folder-ul Capitolul 9\Punctul 9.3\exercitiul
9.3. pentru aceasta:

1 Selectati pagina Frumusetea de alaturi.

2. Selectati titlul etichetei Adaugare n partea dreapta a ferestrei.

3. Selectati butonul Camp text.

4, Copiati textul din fisierul Capitolul 9\Punctul 9.3\exercitiul 9.3\salon de arta.
docx si inserafi-1 Tn cAmpul text pe pagina Frumusetea de alaturi.

5. Selectati butonul Tncarcare pe eticheta Addugare.

6.  Alegeti butonul Selectare fisier din calculator si deschideti fisierul Vernisaj.jpg
din folder-ul Capitolul 9\Punctul 9.3\exercitiul 9.4,

;s W
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7. Alegeti butonul incércare.

8. Glisati blocul imaginii, amplasandu-1 in centru in partea de jos a paginii. Atrageti
atentie la aparitia grilei pentru amplasarea blocului.

9.  Amplasati textele si imaginile pe alte pagini ale site-ului corespunzator denumirii
paginilor.

5. Publicati site-ul. Pentru aceasta:

1 Selectati butonul Publicare in partea de sus a ferestrei browser-ului.

2. Inserati partea adresei salon-nume, unde Tune - numele vostru, scris cu litere la-

3. Alegeti butonul Publicare.

4. Revizuitii site-ul publicat, selectind comanda Revizuire site-u publicat in lista
butonului Publicare.

5. Copiati adresa site-ului din randul adresei.

6. Expediati profesorului de informatica prin posta electronica scrisoarea cu mesajul
adresei electronice a site-ului creat.

Cel mai importatntin acest punct

n structura paginii web se evidentiaza contentul, elementele de navigare si design-ul.

Pagina web este un documente text creat cu folosirea limbajului de marcare a hipertextu-
lui HTML. Codul HTML al paginii se alcatuieste din date de doua tipuri: textul, care se va
reprezenta pe paging, si tag-uri - comenzi, ce determina marcarea textului.

Etapele credrii site-ului web: stabilirea Tnsarcindrii, determinarea structurii interioare a
site-ului, elaborarea structurii paginii web a site-ului, elaborarea design-ului machetei pagi-
nilor-web, crearea si paginarea paginilor site-ului, programarea site-ului, amplasarea (pu-
blicarea) site-ului in Internet.

Harta site-ului - este schema, ce reprezinta vizual ierarhia paginilor site-ului, legaturile
si trecerile intre ele, adicd structura interioara a site-ului. Structura paginii web este
schema amplasarii elementelor aspectului exterior al paginilor web: titlului, blocurilor de
navigare, blocului informational, subsolului s. a

Macheta design-ului paginilor include setul de valori ale proprietatilor obiectelor text
si grafice ale paginii: gamei de culori ale paginilor, elementelor de Tnfrumusetare grafica,
setului de fonturi si altele, adica determina stilul site-ului. Paginarea este procesul de
amplasare pe pagina n timpul credrii ei a obiectelor text si grafice conform machetei de-
sign-ului elaborat.

Hosting - partajarea de aparate si programe ale serverului pentru amplasarea fisierelor
utilizatorului, asigurarea accesului la ele, prelucrarea interpeldrilor s. a. Organizatiile ce
ofera serviciu de hosting, se numesc hosting-provideri.

Exista sisteme online de folosire a site-urilor, care Tn acelasi timp cu serviciile de elabo-
rare a site-urilor web ofera servicii de hosting gratis. Tn aceste sisteme crearea site-ului web
se efectueaza in regim online deodata pe serverul hosting-ului.

Crearea site-urilor web cu mijloacele sistemelor online de construire a site-urilor se pe-
trece in cativa pasi: Tnregistrarea pe serverul sistemului online de construire a site-urilor,
selectarea numelui site-lui si a sablonului pentru definitivarea lui, crearea paginilor site-ului,
sistemului de navigare, completarea paginilor cu content, publicarea site-ului.

(13 D



CREAREA MEDIULUI PERSONAL DE INVATARE

Administrarea site-ului este asigurarea functionalitdtii lui, protejarea contra programe-

lor daunatoare, de addugare a utilizatorilor, care pot redacta site-ul, distribuirea drepturilor
de acces ale utilizatorilor la paginile site-ului, modificarea structurii interioare a site-ului si

altele.

Raspundeti la intrebari

I". Ce componente se pot evidentia pe pagina web? Caracterizati fiecare grupa.

2'. Ce este codul HTML al paginii? Ce fel de date contine? Cum se poate de-1 vizionat?
3'. Care sunt etapele credrii site-urilor web? in ce consta fiecare etapa?

4'. Ce este structura interioara a site-ului web?

5'. Care sunt componentele de structura a paginii web?

6°. Ce este paginarea? Care este rezultatul paginarii site-ului?

T. Ce este hosting-ul? Cine este numit hosting-provider?

8'. Care sunt etapele crearii site-urilor web cu mijloacele serviciului Google Sites? Ex-

plicati-le.

9'. Pentru ce se executa publicarea site-urilor? Cum de publicat site-ul?

10'. Tn ce consta administrarea site-ului? Cine o executa?

indepliniti insarcinarile

1. Creati 1n editorul de text schema structurii interioare a site-ului cu tema Animale
periculoase. Salvati-o in folder-ul vostru in fisierul cu numele insdrcinarea 9.3.1.docx.
2'. Creati in editorul de text schema structurii interioare a site-ului cu tema Colectia
recordurilor. Salvati-o in folder-ul vostru in fisierul cu numele insdrcinarea 9.3.2.docx.
3'. Elaborati n editorul grafic structura paginilor site-ului cu tema Descoperiri stiintifice.
Salvati-o in folder-ul vostru n fisierul cu numele insarcinarea 9.3.3 cu extensiunea nu-
melui, ce o propune editorul grafic ales.

4°. Creati un site-u cu folosirea serviciului Google Sites corespunzator structurii, date in
figura 9.18. Dati site-ului denumirea Clasa noastra. Alegeti tema definitivarii ArisloleL
Publicati site-ul fard completare. Anuntati profesorului adresa URL a site-ului vostru.

5'. Creati site-ul Vecinii nostri cosmici cu folosirea serviciului Google Sites. Structura
site-ului, textul si imaginile pentru amplasare pe pagini se afla in folder-ul Capitolul 9\
Punctul 9.3\Insdrcinarea 9.3.5, Alegeti pentru site-u tema definitivarii Diplomat. Publi-
cati site-ul. Anuntati profesorului adresa URL a site-ului vostru.

11 CrcaU un site-u despre sportul Tndragit cu folosirea mediului Google Sites. Elaborati
schema structuri interioare a site-ului, alegeti materialul pentrucompletarea cu continut a
site-ului. Publicati site-ul. Anuntati profesorului adresa URL a site-ului vostru.

LUCRAREA PRACTICA NR. 13
,»Construirea site-urilor cu folosirea sistemelor online”
Atentie! Tn timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar-igienice.
1. Creati site-ul Cercetatorii ucraineni ai cosmosului cu folosirea serviciului Google
Sites.
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2. Alegeti tema ofonnarii Impresionanta.

3. Creati si amplasati paginile web dupa urmatoarea schema a structurii interioare:

Pagina principala Istoria cercetarilor Noutafi de pe orbita

—  Cronologia zborurilor

Primul ucrainean in
COSmMos

4. Completati Pagina principala cu descrierea materialelor, care vor fi amplasate pe
paginile site-ului si a datelor despre voi ca elaborator al site-ului.

5. Completati pagina Istoria cercetarilor cu material text, de exemplu copiat din fisi-
erul Capitolul 9\Lucrarea practica nr.I3\Cercetarile cosmice.docx.

6.  Amplasati pe pagina Primul ucrainean in cosmos textul din fisierul Pavel Popovici.
docx si fotografia, ce o contine folder-ul Capitolul 9\Lucrarea practica nr.I13\Popovici.

7. incarcati pe discul vostru Google Drive fisierul Capitolul 9\Lucrarea practica
nr.I3\zboruri.docx. Inserati fisierul de pe disc pe pagina Cronologia zborurilor.

8  Amplasati pe pagina Noutati de pe orbita video din serviciul YouTube, care le
gasiti la cererea de cautare Martie.

9. Publicati site-ul conform adresei cosmos—Aume, unde nume este numele vostru,
scris cu litere latine.

10.  Revizuiti site-ul publicat.

11.  Expediati profesorului de informatica prin posta electronica o scrisoare cu mesajul
adresei URL a site-ului vostru.



Onpi-toU 10 Rezolvarea problemelor de
competenta. Executarea proiectului!
didactic colectiv

Tn timpul realizarii nsarcinarilor acestui capitol veti perfectiona deprinderile sale

£> construirea modelului informational;
£> alegerea mijloacelor de prelucrare ale datelor;
[> lucrul in echipa asupra realizarii proiectului;

£> efectuarea cdutarii, analiza si prelucrarea informatiilor, necesare pentru
rezolvarea problemelor de competenta si executarea proiectului colectiv cu
folosirea tehnologiilor infonnational-comunicative;

£> folosirea programelor web de oftice si a mediilor-intemet pentru publicarea
rezultatelor lucrului sdu;

£> realizarea apararii proiectelor didactice;
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10.1. REZOLVAREA PROBLEMELOR DE
COMPETENTA.EXECUTAREA PROIECTULUI
DIDACTIC COLECTIV

b 1 1 Care algoritm se poate aplica pentru rezolvarea problemelor indiferent de comple-
xitatea lor si a ramurilor de aplicare?
2. Ce etape de realizare ale proiectelor cunoasteti?
3. Cuce mijloace de cdutare, prelucrare si prezentare ale informatiilor ati facut cunos-
tinta in clasa a 9-a?

REZOLVAREA PROBLEMELOR DE COMPETENTA

Va amintim, ca de competenta se numesc problemele care formeaza in om priceperea
folosirii Tn practica a cunostintelor dobandite. Rezolvarea lor consta in rezolvarea unei oare-
care probleme de viata cu folosirea cunostintelor, abilitatilor si deprinderilor, pe care voi le-
ati obtinut la lectiile din diferite discipline. Marea partea a astfel de probleme nu se limiteaza
cu mi domeniu de obiect al unei discipline de studiu, dar este interdisciplinara.

Problemele ce se propun maijos, prevad folosirea priceperii de a efectua cautarea, alege-
rea, analiza critica a informatiilor necesare, prelucrarea lor si prezentarea rezultatelor prelu-
crarii si folosirea tehnologiilor infonnational-comunicative corespunzdtoare.

in clasa a 9-a la lectiile de informatica ati facut cunostinta cu tipuri noi de soft: programe
pentru schimbul de date in retelele computationale, cdutarea si protejarea datelor, crearea
modelelor computationale, prelucrarea publicatiilor computationale si ale imaginilor vecto-
riale, amplasarea diverselor date in Internet, prelucrarea datelor in "cloud-uri” si in grupuri,
etc. Ati perfectionat cunostintele voastre in programare, prelucrarea datelor numerice si pre-
zentdri. Tn timpul rezolvarii problemelor de competenta trebuie sa demonstrati priceperea
aplicarii acestor softuri.

Deja stiti etapele rezolvarii problemelor de competentd, ni le vom aminti si softul, ce
poate fi folosit la fiecare din ele (fig. 10.1).

EXECUTAREA PROIETULUI DIDACTIC COLECTIV

Dupa cum stiti, activitatea de proiectare a elevilor consta n cdutarea si prelucrarea de
sinestatator a informatiilor, necesare pentru rezolvarea miei oarecare probleme dificile, pre-
gdtirea unui raport despre lucrul indeplinit si apararea rezultatelor lucrului de cautare.

Particularitatea executarii proiectelor in clasa a 9-a este caracterul colectivist al lor. Tn
timpul realizarii proiectului colectiv (in grup):

. se formeaza deprinderile de colaborare pentru atingerea scopului comun;

. se efectueaza o cercetare mai adancita a intrebarilor proiectului: ceea, ce este po-
sibil de realizat urmi grup de oameni, Th majoritatea cazurilor, nu este ih puterea unuia in
limitele de timp determinat;
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Etapele rezolvarii problemei Exemple de soft
si surse de date

Analiza continutului formula-
rii problemei

Motoare de cautare, culegeri de referinte,
directorii de cdutare, sisteme expert,
biblioteci

Cautarea materialelor
informationale

________ —_ | C—
\' N
Editoare de harti ale cunostintelor, editoare
grafice, editoare de text,
editor de prezentar

Construirea modelului
informational al problemei

Alegerea mijloacelor de
prelucrare ale datelor
r Editor de text, editor de tabele,
editor grafic, medii de programare
programe de prelucrarea datelor,

Prelucrarea datelor multimedia si altele
f
Editor de text, editor de tabele,
Prezentarea rezultatelor editor grafic, medii de programare
rezolvarii problemei programe de prelucrare a datelor

multimedia, editor de prezentari

Fig. 10.1. Etapele rezolvarii problemelor de competentad

. se formeaza deprinderile de a executa diferite roluri in grup: conducator - subal-
tern, generator de idei - realizator, expnnator, etc.;

. se formeaza priceperea de a Tmparti rolurile Tn grup cu luarea in seama a particu-
laritatilor calitatilor fiecdrui participant al grupului, abnegatia lor pentru a atinge scopul
proiectului;

. in grupul ce realizeaza proiectul, se creaza si grupuri mai mici, care studiaza diferite
parti ale problemei si pot avea diferite ganduri referitor la ideile realizarii proiectului, ale
prezentarii - Tn baza unor astfel de idei controverse se organizeaza discutii, se ridica nivelul
interesului Tn atingerea scopului proiectului.

etc.
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Sa ne amintim etapele realizarii proiectelor:

47/ Analiza formularii problemei
(determinarea scopului si al insarcinarilor proiectului)

Crearea modelului informational
(elaborarea planului executarii proiectului)

|G

g Cétarea materialelor si informatiilor necesare

Alegerea mijloacelor pentru prelucrarea datelor

Prelucrarea materialelor, analiza rezultateloK

Alegerea mijloacelor prezentarii rezultatelor
proiectului didactic

\ t definitivarea rezultatelor proiectului

Ca .. Ca ™

Apararea proiectului

PROBLEME DE COMPETENTA

Booktrailer (engl. book - carte, trailer . Alcatuiti cu folosirea hértii de cunostinte
- tractor, remorcd) - 9n_fragme_nt viteo scurt planul pregatirii serbarii de absolvire al clasei
dupa motivele unei carti, un clip la o carte, . R
scopul cdruia este trezirea interesului pentru ag-a Prev_edet' e_laborarea SC?”""““'““ Invita-
citirea acestei carti. rea oaspetilor, asigurarea unei mese de desert
si altele.

2*. Elaborati o prezentare pentru participa-
rea la concursul booktrailer-ilor cu povestirea despre cartea voastra indragita. Alegeti textul,
imaginea, fragmentul video. Folositi supraveghere muzicala si vocala.

3. Alcatuiti harta cunostintelor pentru disciplina bazele sanatatii, care va reprezenta do-
meniul de obiect al cercetarii pe tema Probleme contemporane ale securitatii.

[||t 4* Creati un site-u si amplasati pe el materialele proiectului la disciplina bazele sanatatii
pe tema Autoaprecierea caracterului. Proiect de auto-educare. Pentru organizarea lucrului
in grup folositi Google Drive.

5* Creati harta Google cu rezultatele executarii proiectului din biologie Determinarea
nivelului antropogen in sistemul ecologic al localitatii voastre. Elaborati site-ul pentru pla-
sarea materialelor proiectului.
27N, Alcdtuiti harta cunostintelor pentru literatura ucraineana dupa motivele creatiei lui
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Ivaii Neciui-Levitkii "Familia Kaidascv". Expuneti in harta cunostintelor ideea creatiei, ero-
ii ei si legaturile intre ei.

7'. Creati un film video cu declamarea de catre colegii de clasd ale poetilor romani din a
doua jumatate a sec. al X1X-a. Amplasati-1 Tn canalul vostru pe YouTube.

8'. Creati harta Google cu rezultatele executdrii cercetarii din literatura ucraineand Cala-
toria lui T.G. Sevcenco in Ucraina in amil 1843. Anuntati profesorul si elevii clasei voastre
despre accesul oferit la aceastd harta.

9*. Pregatiti o publicare (buletin) pe tema Tipurile artelor cinematografice, genurile ci-
nematografice conform materialelor manualului de artd pentru clasa a 9-a si materialelor
suplimentare din Internet.

10*. Pregatiti un booklet al miei intreprinderi din localitatea voastra. Folositi pentru pre-
gatire materialele Intemetului. Amplasati booklet-ul pe Google Drive si organizati discuta-
rea lui cu colegii de clasa.

11*. Pregatiti si amplasati n Internet pe YouTube clipul video Muzeele si galeriile pla-
iului natal.

12* Creati prin mijloacele editorului grafic un set de logotipuri ale ntreprinderilor si
organizatiilor regiunii voastre (3-5 logotipuri). Executati-le in timpul pregatirii prezentdrii
Sustinem producatorul autohton.

13*. Creati harta Google cu rezultatele executdarii cercetarii din artd Muzeele si galeriilor
plaiului natal. Elaborati un site-u pentru amplasarea materialelor proiectului.

14'. Alcatuiti harta cunostintelor pentru geometria clasa a 9-a pe tema Poligoane regulate.
Lungimea circumferintei. Aria cercului.

15'". Pregatiti o prezentare pentru lectia de fizica din clasa a 9-a cu tema: Ucraina - tara
cosmosului. Atrageti la crearea ei si alti elevi din clasa voastra folosind mijloacele progra-

melor web de office.
PROIECTE DIDACTICE

Elaborati planul unui proiect didactic, alegeti unul din obiectele pentru cercetare cores-
punzator scopului, mijloacele de prelucrare si forma prezentarii rezultatelor si executati
proiectul la informatica:

1. Tema: Painjenisul Intemetului

Scopul: Generalizarea informatiilor despre reteaua Internet, istoria, hardul retelei,
serviciile intemetului, importanta pentru om.

Forma prezentarii rezultatelor: harta de cunostinte.

Tema: Deseneazd visul tdu

Scopul: cercetarea tipurilor de grafica computationald, mijloacele pentru construirea
imaginilor de diferit tip, de creat o galerie de desene, amplasand-o pe site-u.

Forma prezentdrii rezultatelor: harta.

Tema: Vernisajul modelelor

Scopul: prezentarea modelelor computationale ale obiectelor, ce sunt create cu folo-
sirea diferitor softuri.

Forma prezentarii rezultatelor: prezentare.
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4. Tema: Galeria diagramelor

Scopul: generalizarea tipurilor de diagrame pentru vizualizarea datelor, crearea mode-
lelor de diagrame cu mijloacele mediilor de programare.

Forma prezentarii rezultatelor: prezentare.

5. Tema: Este oare necesar automobilului soferul?

Scopul: de a cerceta influenta tehnologiilor informationale in constructia automobile-
lor, ce se vor misca fard omul-sofer.

6. Tema: Societate informationald - dezvoltare sau regres?

Scopul: stabilirea partilor pozitive si negative ale dezvoltarii societatii modeme.

7. Tema: Cum safiiprosper in societatea cunostintelor?

Scopul: de aflat cerintele referitor la competentele omului in societatea contemporana.

. Tema: Drepturile mele in retelele sociale

Scopul: de cercetat particularitatile aplicarii legislatiei referitor la proprietatea intelec-
tuala si drepturile de autor in timpul comunicarii in retelele sociale.

9. Tema: Fantastica si realitatea

Scopul: de cercetat indeplinirea previziunilor scriitorilor de opere fantastice, folosind
Intemetul.

10. Tema: Pericolul din Internet?

Scopul: de cercetat riscurile, legate de utilizarea Intemetului.

11. Tema: Serviciile Intemetului: cum lefolosim noi

Scopul: de cercetat popularitatea serviciilor Intemetului prin anchetarea elevilor clasei
a 9-a si de aflat cauzele acestei popularitati.

12 . Tema: Calculatorulsi sanatatea

Scopul: de cercetat influenta calculatoarelor modeme si a diferitor gadget-uri asupra
sanatdtii omului, de determinat mijloacele de profilactica a influentei negative asupra sana-
tatii.

13. Tema: De sapte ori masoara si odata taie, sau pentru ce este necesara modela-
rea

Scopul: de cercetat rolul modelarii in dezvoltarea tehnologiilor contemporane.

14. Tema: Painjenisul retelelor computationale, sau Cum de Tnvatat in Internet

Scopul: de cercetat si de alcatuit lista resurselor Internet pentru invatdmantul elevilor
clasei a 9-a.

15. Tema: Dependenta computationala si elevii scolii noastre

Scopul: timpul petrecut, care cheltuiesc elevii claselor a9-11-aal scolii voastre pen-
tru diverse feluri de lucm cu calculatorul.

16. Tema: Eu cumpar calculator

Scopul: de cercetat, de ce depinde alegerea unui calculator nou, de propus pe baza de
cercetare importanta calculatorului pentru lucml de acasa al elevului din clasa a 9-a.

17. Tema: Arhivafamiliei: cum depastrat memoria generatiilor

Scopul: de cercetat siguranta mijloacelor de pastrare ale datelor (conform materiale-
lor laboratoarelor de calculatoare si cercetdtorilor) si a softurilor pentru pastrarea sigurd si
restabilirea datelor.

. Tema. Ceprezintdprezentarea?
Scopul: de cercetat mijloacele de creare si prelucrare ale prezentarii, de facut compa-



REZOLVAREA PROBLEMELOR DE COMPETENTA...

rarea lor si de determinat, pentru care cazuri este mai bine de le creat pe ele.

19. Tema: Publicarile in scoala

Scopul: de cercetat ce publicatii creaza profesorii si elevii scolii si care mijloace folo-
sesc pentru aceasta. De propus recomandari referitor al folosirea optimala a mijloacelor de
creare ale publicatiilor.

20 . Tema: Grafica vectoriala in scoala

Scopul: de cercetat, pentru crearea caror imagini n scoald se pot folosi mijloacele

graficii vectoriale.
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servcuLE cLooup Lui Office 365

Tipul serviciului

Serviciul postal Outlook

Depozitul cloud de fisiere OneDrive

Editorul de text Word Online

Editorul de tabele Excel Online

Editorul de prezentari PowerPoint Online

Editorul OneNote

Editor de formulare Online InfoPath Online

Editor de publicatii Publisher Onlin

Notificarea



SUPLIMENT

Continuarea supliment
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INDICE ALFABETIC
A

Accesibilitate - asigurarea accesului la
datele de acces comun tuturor utilizatorilor,
protejarea acestor date contra deformarii si
blocarii de catre infractori, pag. 109.

Adaptor de retea - dispozitiv pentru
unirea calculatoarelor la canalul de trans-
mitere a datelor, pag. 29.

Adéancimea culorii imaginii numarul
de bits, ce se foloseste pentru codificarea
culorii unui pixel, pag. 213.

Administrarea site-ului - adaugarea si
redactarea site-urilor web, modificarea de-
finitivarii, setarea accesului la site-u pentru
utilizatorii Intemetului si altele, pag. 266.

Anunt - informare despre ceva pag.
185.

B

Banner - o panza de forma dreptun-
ghiulara, ce contine desen sau text cu ca-
racter publicitar sau informational; element
grafic pe pagina web, pag. 183.

Bazele anti-virus - o totalitate de date
despre programele daunatoare cunoscute la
acel moment de timp si modalitatile de lup-
ta contra lor, pag. 117.

Blanc (formular) - o fonna tiparita de
fonnular al documentului, ce prevede inse-
rarea de catre utilizator a datelor in locurile
corespunzatoare ale lui, pag. 183.

Booklet - o editie neperiodica in aspect
de coald Tmpaturita, cu prioritate cu carac-
ter publicitar, de prezentare, imagine, pag.
184.

Brosura - o carte de dimensiuni nu prea
mari, de regula 10-50 pagini, Tn coperta
moale, pag. 184.

Buletin - o editie periodica sau neperi-
odica cu caracter informational, colectie de
documente oficiale, informatie scurta des-
pre evenimentele, care au caracter social
important, denumirea unor oarecare editii
periodice, pag. 184

Cc

Carte - cusutd intr-un singur intreg cu un
anumit numar (de refuld mai mult de 50 pagini)
de coli tiparite sau manuscrise; o creatie cu un
volum destul de mare, tipdrit intr-o editie sepa-
ratd; o parte dintr-o creatie literara mare, pag.
184.

Carte de vizita - un card cu nunele si pre-
numele si alte informatii despre proprietarul ei
pentru Tmnénare n timpul cunostintei sau intél-
nirii, pag. 184.

Ceat - fonna de comunicare a uni grup de
utilizatori, care face schimb de mesaje n timp
real, pag. 43.

Coloristica - stiinta despre culoare proprie-
tatile ei, particularitatea perceperii culorilor de
oamenii din diferite grupuri sociale si de varsta,
pag. 64.

Competenta informational-comunicativa
(competenta IC) - este capacitatea elevului de
a folosi tehnologiile infonnational-comunicati-
ve si a mijloacelor respective pentru executarea
nsdrcinarilor personale si social importante,
pag. 20.

Compozitia - structura obiectelor de creatie,
indreptatd spre corelarea componentelor obiec-
tului pentru redare lui a unui aspect atractiv si
functionalitate, pag. 63.

Comutator - dispozitiv pentru transmiterea
datelor prin canalul de legatura in interiorul re-
telei. Comutatorul pentru retelele wifi se numes-
te punct de acces, pag, 29.

Conferinta video - teleconferinta cu folosi-
rea mijloacelor video de transmitere a mesajelor
pentru comunicarea participantilor, pag. 43.

Confidentialitate - asigurarea accesului la
date pe baza repartizarii drepturilor de acces,
pag. 110.

Contentul paginii web - continutul de um-
plere al paginii web, accesibila utilizatorului:
text, imagini, video, date sonore si altele, pag.
258.

Culoare de baza (principald) - culoare fun-
dalului pentru majoritatea diapozitivelor, pag.
64.

Cultura informationald - include in sine
notiunea de cunoastere informationald, precum
si prevede ntelegerea de cdtre persoana ac ro-
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lului proceselor informationale in dezvoltarea
societatii, cunoasterea si respectarea normelor
etice si a legislatiei in sfera tehnologiilor in-
formationale, pag. 20.

Cunoasterea informationala prevede pre-
zenta la persoana a priceperii, indemanarilor
si deprinderilor, care dau posibilitate ei de a
gasi sursele necesare de informatii, de a le
aprecia si folosi critic, a le folosi efectiv si
oportun Tn timpul realizarii proceselor infor-
mationale, tehnologiile infonnational-comu-
nicative modeme, pag. 20.

D

Debitul textului - continuarea automata a
textului Tn urmatoarele campuri text ale arti-
colului, pag. 197.

Demonstrare selectivad - o varianta de de-
monstrare a prezentarii pregatita din timp, ce
include un numar limitat de diapozitive, pag.
100.

Design-ul machetei paginii web - un set
de proprietdti al obiectelor text si grafice: ga-
mei de culori ale paginii, elementelor de in-
frumusetare grafica, setului de fonturi si alte-
le, pag. 261.

Diagrama - imagine grafica Tn care valo-
rilor numerice se reprezinta cu folosirea figu-
rilor geometrice, pag. 71.

Dimensiunile imaginii -
Tndltimea desenului, pag. 213.

Director de cautare - site-u, care contine
culegeri de referinte pe diferita tematica, pag.
55.

Domeniu de nivel superior - o parte a nu-
melui de domeniu, ce este scrisa dupd ultimul
punct, pag. 36.

latimea i

E

Efete de trecere - efecte de animatie, lega-
te cu diapozitivele, care se reprezintd in tim-
pul tranzitiei diapozitivelor, pag. 90.

Element al hartii de cunostinte - sigurul
obiect central - nodul radacina, de la care se
despart ramurile cu iscalituri - noduri. No-
dul, care este ramificare de la un oarecare nod
precedent se numeste nod fiica, iar nodul pre-
cedent - parinte, pag, 144.

Elemente al marimi tabelare - variabila
ce intrd In componenta marimii tabelare intr-un
anumit loc, pag. 157.

Ergonomica - stiinta despre eficacitatea
utilizarii de catre om a dispozitivelor si echipa-
mentelor, instrumentelor pe baza ludrii n vede-
re a particularitatilor construirii si functionarii
organismului omenesc, pag. 64.

Experiment computational - cercetarea
modelului obiectului cu folosirea modelarii
computationale, pag. 134.

F
Forum - teleconferinte de duratd mare, n
timpul careia interlocutorii transmit si citesc
mesaje text intr-un timp comod pentru ei, pag.
43.

G

Grafica computationaia - capitol al infor-
maticii, care studiazd tehnologia prelucrdrii
imaginilor grafice cu folosirea tehnicii compu-
tationale, pag. 209.

Grafica de rastru - capitol al graficii com-
putationale, care studiaza tehnologiile de prelu-
crare a imaginilor de rastru, pag. 209.

Grafica vectoriaia capitol al graficii compu-
tationale, care studiaza tehnologiile de prelucra-
re a imaginilor vectoriale, pag. 209.

H

Harta site-ului - diagrama, ce vizual repre-
zintd ierarhia paginilor obiectelor text si grafice,
schema legaturilor si trecerilor intre ele, adica
structura interioara a site-ului, pag. 260.

Harta de cunostinte - model informational,
prezentat in formd structurald, care reprezinta
intuitiv legdturile reciproce intre obiectele si
fenomenele unui oarecare domeniu de obiect,
pag. 143.

Hiperadresarea Tn prezentari, ca si pe pagi-
nile web, poate fi legatd cu un obiect text sau
grafic pe diapozitiv si sa asigure trecerea la vi-
zionarea unei oarecare pagini web sau altui di-
apozitiv al prezentarii, descinderii uni anumit
document, expedierea unei scrisori electronice
prin posta sau altele, pag. 76.



INDICE

Hosting - partajarea de hard si soft ale ser-
verului pentru amplasarea fisierelor utilizato-
rului, asigurarea accesului la ele, prelucrarea
cererilor si altele, pag. 262.

Hosting-provider - organizatie, ce oferd
servicii de hosting, pag. 262.

I

llustrata - o carte postald, uneori cu desen
de o parte, pag, 185.

Informatica - stiinta, ce studiaza metode-
le si mijloacele prelucrdrii, transmiterii si pas-
trarii mesajelor. Infonnatica este numita de-a-
semenea ramura activitatii omului, care sete
legatd cu realizarea proceselor informationale
cu utilizarea tehnicii computationale, pag. 6.

Internet - cea mai mare si cea mai cunos-
cuta din retelele globale, ce uneste calculatoa-
rele si retelele de calculatoare in baza proto-
coalelor TCP/IP, pag. 27.

M

Marcarea textului - detenninarea structu-
rii textului, formatului fragmentelor lui, am-
plasarea obiectelor netextuale si altele, pag.
259.

Marsrutizator (ruter) - dispozitiv pentru
transmiterea datelor Tntre doud sau mai multe
parti ale retelei sau intre retele aparte, pag. 29.

Marimi tabelare (Masiv unidimensio-
nal) - set ordonat de variabile de acelasi tip,
pag. 157.

Mediu de Tnvatamant cloud-orientat -
mediu de Tnvatdmant personal, creat in baza
serviciilor cloud, pag. 237.

Mediu personal de Tnvatdmant - un set
de instrumente si servicii, folosirea carora asi-
gurd unui utilizator concret atingerea scopuri-
lor personale de instruire, pag. 237.

Model computational - model informati-
onal, ce este realizat si cercetat cu folosirea
programelor computationale, pag. 133.

Model computational de imitare - model
ce se realizeaza si cerceteaza cu folosirea pro-
gramelor, ce reprezintd modificarea proprieta-
tilor modelelor acelor obiecte, care se modi-
fica in mod arbitrar si ele nu se pot descrie
matematic, pag. 133.

Model grafic computational - model, ce
se realizeaza si cerceteaza cu folosirea pro-
gramelor, Tn care se poate construi si modifica
imaginea grafica a obiectului, pag. 134.

Modelare computationalda - metoda de
rezolvare a problemei cu folosirea modelelor
computationale, pag. 134.

Modelul de culori - modalitatea prezenta-
rii diferitor culori ale spectrului Tn aspectul uni
set de caracteristici numerice a unor anumite
componente de bazd, pag. 211.

Motor de cautare - program, destinat pen-
tru completarea bazei de date ale sistemelor de
cdutare, pag. 53.

N

Normele etice prevad, ca utilizatorii calcu-
latoarelor sa nu foloseasca tehnica de calcul si
softul Tn defavoarea altor oameni, nu Tncalca
drepturile de autor, pag. 11.

Nume de domeniu - adresa resursei in re-
tea, scrisa cu folosirea cuvintelor sau a abrevi-
erilor lor, ce sunt despartite prin puncte, pag.
36.

Numele elementului marimii tabelare -
proprietatea elementului marimii tabelare, va-
loarea careia este alcatuitd din numele acestei
madrimi tabelare si numarul de ordine al acestui
element Tn marimea tabelara, si care este luat
n paranteze patrate, pag. 157.

P

Paginare - proces de amplasare a obiecte-
lor text si grafice pentru crearea paginilor edi-
tiei corespunzdtor principiilor design-ului si
cerintelor tehnice, pag. 183,261.

Paginarea paginilor web - proces de am-
plasare a obiectelor text si grafice in procesul
credrii paginii web conform design-lui mache-
tei elaborate, pag. 262

Proprietate intelectuald - proprietate ba-
zata pe rezultatele activitatii intelectuale si de
creatie, pag. 20.

Protocol de retea - un set de reguli, con-
form céarora se efectueaza schimbul de date in-
tre calculatoarele si dispozitivele ce sunt unite
la retea, si intre diferite retele, pag. 31.
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Provider primar al serviciilor Internet
- organizatie, ce deserveste supracaluclatoa-
rele, ce dirijeaza cu transmiterea datelor pin
canalele BackBone, pag. 34.

Publicatie - proces de editare (publicare)
a unei anumite creatii. Creatia editatd (pu-
blicatd) de asemenea se numeste publicatie,
pag. 182.

R

Relevantd - masura de corespundere al
rezultatului obtinut celui asteptat, pag. 53.

Retea de calculatoare - o totalitate de
calculatoare si alte dispozitive, legate prin
intermediul canalelor de transmitere a date-
lor, pag. 26.

Retea sociald - serviciu Internet, care
ofera posibilitatea cautdrii prietenilor si cu-
noscutilor, asigura comunicarea, prezentarea
personalitatii, raspandirii ideilor, viziunilor,
amplasari de materiale interesante etc., pag.
45,

Rezolutia imaginii - numarul de pixel-i
pe o unitate de lungime al imaginii, pag. 213.

Riscuri de consum in Internet - riscuri
legate cu Incalcarea drepturilor de consuma-
tor, pag, 122.

Riscuri de content in Internet - riscuri
legate de accesul la materialele, amplasate in
Internet, pag. 122.

Riscuri tehnice in Internet - riscuri, le-
gate cu lucru programelor computationale
daunatoare, pag. 122

Riscurile de comunicare in Internet
sunt legate cu comunicare n retele si folosi-
reajocurilor online, pag. 122.

S

Scrisoare - un text manuscris sau tipa-
rit, destinat pentru Tnstiintarea despre ceva,
pentru comunicare cu cineva la distantg;
unul din tipurile corespondentei postale do-
cument oficial, pag, 184.

Securitatea informationala - capitolul
informaticii, care studiaza legitatile asigu-
rarii protejarii resurselor infonnationale ale
persoanei fizice, Tntrcprindcrilor.organizatii-

lor, asezamintelor de stat etc. contra pierderi-
lor, Tncalcarea functionarii, stricarii, denatura-
rii, copierii si folosirii nesanctionata pag. 109.

Servicii de comunicare - servicii Internet,
care sunt destinate pentru comunicarea utiliza-
torilor, pag. 42.

Servicii geografice - servicii Web 2.0, care
sunt destinate pentru gasirea localizarii pe har-
tile suprafetei Pamantului, descrierii lor, ada-
ugarea la harti a fotografiilor si video ale di-
feritor obiecte, trasarea si aprecierea traseelor,
folosind datele obtinute de la satelitii geostati-
onari, pag. 48.

Servicii sociale Web 2.0 - servicii Internet
de creare a societatilor de retea, pentru pastra-
rea comuna a fisierelor grafice, audio, redactare
comuna, a documentelor hipertext si a altor do-
cumente, pag. 46.

Serviciile comunicarii interactive - servi-
cii, ce ofera posibilitate utilatorilor de a face
schimb cu mesaje text, sonore, video prin In-
ternet, pag. 42.

Serviciu Internet - serviciu, care este oferit
utilizatorilor de serviciul Intemetului, pag. 42.

Sincronizare - procesul de urmarire a mo-
dificarii fisierelor Tn doua sau mai multe locatii
si procesul actualizarii lor dupa anumite reguli,
pag. 244.

Sistem editorial de birou - o totalitate de
mijloace hard si soft pentru crearea publica-
tillor comparativ nu prea mari dupa volum si
tiraj, pag. 186.

Sistem expert - Program computational, ce
opereaza cu fapte si reguli dintr-un anumit do-
meniu de obiect cu scopul formarii recoman-
darilor pentru utilizatori sau rezolvarea proble-
mei, pag. 57.

Sistem informational totalitate de elemente
legate reciproc, care este destinata pentru reali-
zarea proceselor infonnationale, pag. 18.

Sisteme editoriale - programe, ce sunt des-
tinate pentru crearea machetelor editiilor poli-
grafice si pregatirea lor pentru tipar, pag. 186.

Spam - expedierea mesajelor, de regula cu
caracter publicitar, unui numar mare de utiliza-
tori Internet, pag, 125.

Structurainterioaraasite-ului- ierarhiapaginilor
web Tn structura site-ului legaturaintre ele, pag. 260.



Sablon - un docurr?ent-model formatat
intr-un mod oarecare, care se pastreaza n-
tr-un fisier separat si se foloseste ca model
pentru creare documentelor noi de tipul
dat pag. 121.

T

Tabla (perete) online interactiva -
serviciu Web 2.0, care oferd instrument
pentru Tnvatamant, care uneste textul,
imaginea video si audio in regim interac-
tiv, pag. 47.

Tag - comanda a limbajului HTML,
care determind marcarea textului, pag.
259.

Tehnologii wiki - tehnologie, elabo-
rata pentru oferirea utilizatorului Inteme-
nutului paginii web sine statator, folosind
browser-ul, pag. 47.

Tehnologii cloud - tehnologii infonna-
tional-comunicative, ce prevad pastrarea
si prelucrarea datelor la distantd, pag. 237.

Tehnologii informationale  descriu
particularitatea realizarii proceselor infor-
mationale cu folosirea tehnicii computati-
onale, pag. 9.

Teleconferinta - discutarea unor anu-
mite teme Tn grupuri de interlocutori, care
se afla la distante considerabile unul de la
altul, pag. 43.

Y

YouTube (engl. YouTube - receptorul
tau) - serviciu pentm amplasarea fisierelor
video Tn Internet, pag. 146.

z
Ziar (gazetd) - editiei periodica tipa-
ritd pe coli mari de hartie, care contine
diverse materiale despre actiunile soci-
al-politice curente, a vietii economice si
culturale, pag. 184

\%
Vebinar - conferintd, organizata pentru
schimbul de experientd, Tnvatamant, pre-
zentarea productiei si altele, pag. 43.
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B
BackBone - canale de viteza mare pentru
transmiterea datelor, care este baza structurii
retelei Internet, pag. 34.

D
DNS - serviciu de retea, ce asigura supra-
punerea automatd a numelor de domeniu si a
dreselor IP, pag. 36.

I
Adresa IP - adresa calculatorului n retea,
ce se alcatuieste din patru numere Tntregi de la
0 pana la 255, despartite prin puncte, pag. 31.

G
Google Drive - depozit (stocator) cloud de
date, unde utilizatorul poate pastra fisierele sale
si a stabili acces la ele altor utilizatori ai Inter-
netului, pag. 239.

H
HTML - limbaj de marcare a hipertextului,
ce se foloseste in timpul crearii paginilor Web,
pag. 259.

S
SmartArt - tip de obiecte grafice, care sunt
destinate pentru prezentarea datelor in forma de
scheme, pag. 70.

T

TCP/IP - o colectie de protocoale, ce de-
scriu regulile de Tmpartire a datelor Tn pachete
si transmiterea acestor pachete prin retele de
calculatoare, pag. 31.

U
Adresa URL - adresa resursei informationa-
le in retea. Dresa URL are o astfel de structura:
Protocol://nume de domeniu/calea la fisier/
numelefisierului, pag. 37.



CUPRINS

CAPITOLUL 1 TEHNOLOGIILE INFORMATIONALE TN SOCIETATE

11 Informatica si tehnologiile informationale.............coco i 6
12 Sisteme informationale. Proprietatea intelectuald i dreptul de aULOT............ceerivereeririecir e 15
Lucrareapracticam: 1. Resurse si sisteme informationale didacticCe............cocevvrereiiinnseiensee e, 23

CAPITOLUL 2. TEHNOLOGII DE RETEA

2.1. Hardul si softul retelelor. Adresarea TN retele...... ..o e 26
2.2. Structura intemet-ului. Transmiterea datelor Tn reteaua INternet...........cccooeeeireiii e 3
2.3. Serviciilecontemporane ale intemet-ului
2.4. Instrumentele de cdutare n Internet

CAPITOLUL 3. PREZENTARI ELECTRONICE

3.1. Etapele elaborarii prezentarii. Elementele de design ale prezentarii...........oceeeeeveeeeninneeienseecseeenens 63
3.2. Utilizarea schemelor si diagramelor in prezentari...........ccccoeeeenee

3.3. Eliperadresari si butoanele de actiuni inprezentari
Lucrareapractica nr. 2. Proiectarea si elaborarea prezentarii conform

criteriilor determinate.Elementele de dirijare ale prezentatiilor. ..o 81
3.4. Adaugarea datelor audio $i Video TN PreZENTAre........ccovvieeeirirereenireee e 82
3.5. Elemente de animatie TN PrEZENTATT........ccveeiireieecie ettt sne e 90
Lucrareapractica nr 3. Elaborarea prezentdrii cu elemente de animatie, video,

efecte SONOTe Si SUPTAVEGNEIE VOCAIA........ccoiriiieieiireieie ettt 97
3.6. Dirijarea cu demonstrarea prezentarii. Tiparirea Prezentarii......ccocococeoerereeiererseienirsseresse e 98

CAPITOLUL 4. BAZELE SECURITATII INFORMATIONALE

4.1. Bazele protejdrii datelor n sistemele computationale.............ccoooveriiireinnceieee s 109
4.2. Securitatea Tn Internet. Pastrarea si eliminarea sigurd a datelor........ccovevierreeiinneeiene e 121
Lucrareapractica nr 4. Setarea parametrilor de securitate

TN MEAIUL DFOWSEI-UIUI™ ..ot 131

CAPITOLUL 5. MODELARE COMPUTATIONALA

5.1. Modele COMPULALIONAIE. ......c.oiuiiieiieieie ettt bbb 133
Lucrareapractica nr 5. Modelarea computationala............ccccovveueienirireiniinnnen e 142
5.2. Harti de cunostinte. Redactorul hartilor de CUNOSTINTE.......cvivveeeircee e 143

CAPITOLUL 6. MARIMILE TABELARE SIALGORITMELE PRELUCRARII LOR

B.1. MM TADEIAIE ... .ottt ettt et
6.2. Prelucrarea marimilor tabelare
Lucrareapractica nr 6. Aflarea sumelor si numéarului de valori

ale elementelor marimii tabelare conform conditiilor date...........cccoeovvveierreiinrceee e 173
Lucrareapractica nr 7. Cautarea valorilor Tn marimea tabelara............ccocoeeovrveeinnneeience e 174
6.3. Vizualizarea elementelor marimii tabelare cu folosirea

PrMITIVEION GIaTiCe....eiuiiieie ettt e et sa b 174

CAPITOLUL 7. PUBLICATII COMPUTATIONALE

7.1. Publicatii computationale, tipurile 101 Si STTUCTUFA.......ccoeiiiiiieieceeee e 182
Lucrareapractica nr 8. Crearea unei publicatii simple in baza

UL QTTIST o] (o] PO PRR 194
7.2. Crearea, redactarea si fonnatarea publicatiilor

computationale Si ale ODIECEION € 1 ......c.v it 195



CUPRINS

Lucrareapractica m: 9. Proiectarea si crearea unei publicatii computationale
pentru prezentarea materialelor unei cercetari iNdePendente........c..c.cceiirireiiirreeier e 206

CAPITOLUL 8. GRAFICA COMPUTATIONALA.
EDITORUL GRAFIC VECTORIAL

8.1. Principalele notiuni ale graficii computationale..............cocooiiiiii i
8.2. Editorul grafic VECTOTTAL.........c.oiiieeeee e
Lucrareapractica ut: 10. Crearea imaginilor vectoriale simple........

8.3. Prelucrarea imaginilor grafice vectoriale..........cccooeieviiiiiinnnne

Lucrareapractica m: 11. Crearea imaginilor vectoriale compuse

CAPITOLUL 9. CREAREA MEDIULUI PERSONAL

DE TNVATARE

9.1. Mediul personal de invatare. Folosirea serviciilor cloud

PENLIU SEOCAIEA HATEIOT ... .ttt b et b bbbt et nbenea 237
9.2. Folosirea mediilor Online pentru crearea documentelor eleCtronice.........cccoovveeiieiiiiiiicicc e 247
Lucrareapractica m: 12. Programe oftice web pentru crearea

documentelor comune. Chestionarea cu folosirea formularelor Onling............coccovvveeinicccincccee 257
9.3. Etapele credrii site-urilor web. Construirea Site-Urilor..........ccoceivriieeiiineeiree e 258
Lucrareapractica m: 13. Construirea site-urilor cu folosirea

SISTEIMEION ONIINE.....eieeiiiiec e r ettt r et nens 269

CAPITOLUL 10. REZOLVAREA PROBLEMELOR DE COMPETENTA. EXECUTAREA PRO-
IECTULUI DIDACTIC COLECTIV
10.1. Rezolvarea problemelor de competenta.

Executarea proiectului didactic COIBCTIV.......oouiiiiiiiiice e 272
nJ -
Supliment. Serviciile clooudd o Oﬂlce 365 278

oL ToT=I= 1) 7 o 1=] [P 280



HaBuyanbHe BUAaHHA

PUBKIH/, Vocud SAxkosuny
NIMCEHKO TetdHa IBaHiBHa
UEPEIKOBA JTrogmunna AHTOHIBHA
LLUAKOTBKO Biktop Bacunbouy

IHOPOPMATUKA

Migpy4HvK Ans 9 knacy _
3ara/ibHOOCBITHIX HaBYa/IbHUX 3aK/1aAiB
3 HaBYaHHAM PYMYHCbKOH MOBOKO

PekoMeHf0BaHO MiHICTepCcTBOM OCBITM i HAYKN YKpaiHu
BugaHo 3a paxyHOK gepyXaBHUX KowTiB. Mpogaxk 3a60poHEHO
MNepeknas 3 yKpaiHCbKOI MOBU
Nepeknagay TosapHilbkuii Mipya Bacunbosuy
PyMyHCbKOIO MOBOIO

Pepaktop KocTAHTUMH Jackaniok
O6KnaamHKa TeTsHu Ky
MakeT, XyL0XKHE OPOPMIIEHHS,
KoMM’toTepHa 06po6bKa intocTpayin Bacuns MapywmuTis
KopekTop MapiHena Knpuyn

dopmat 70x100/16.
YM. apyk. apk. 23,328. O6n.-BMA. apk. 22,17.
Tupax 1718 np. 3am. Ne 54 I1

[Jep>xaBHe MignpryemMcTBO ,,BceykpaiHCbKe cneLianizoBaHe BUAaBHULTBO ,,CBIT”
79008 m. JibBiB, Byn. Eanuubka, 21
CaifouTso cy6’ekTa BUAaBHMYOI cripasm cepisa AK Ne 4826 Big 31.12.2014
WWWw.Svit.gov.ua, e-Luaii: office@svit.gov.ua,
svit_vydav@ukr. net


http://www.svit.gov.ua
mailto:office@svit.gov.ua

Opyk TAOB “lMateHT”
88006 M. ¥Y»ropog, Byn. NarapiHa, 101
CsigouTBo cy6’ekTa BuaaBH14oi cnpasu cepisa AK Ne 4078 Big 31.05.2011



CUM SA MINIMIZAM PERICOLELE TN TI]

Folositi soft licentiat

Aplicati soft anti-virus

Nu deschideti attach-
urile la scrisorile de la
persoane necunoscute



MPUL LUCRULUI LA CALCULATOR?

Nu amplasati in Internet date
personale

Nu amplasati in Internet coduri
de acces la documente financi-
are

Respectati normele, etice si de drept,
nu Tntreprindeti actiuni, ce pot dauna
altor utilizatori

Anuntati pe cei adulti despre incercarile
de a obtine datele voastre personale,
date despre rudele voastre, despre
cazurile de Tnspdiméntarea, Tnjosirea,
urmarirea voastra sau a cunostintelor
voastre



CUM SA MINIMIZAM PERICOLELE

Permanent actualizati softurile. Instalati pe cal-
culatorul sau soft de protejare si urmariti ca sa
actualizati la timp bazele anti-virus

Cucvaanr

Nu indicati informatii suplimentare n retelele
© sociale, utilizati ascunderea datelor de la toti, Tn
afara de prieteni

frictuiri

Nu va folositi de serviciile intemet-magazinelor fara
permisiunea parintilor. Nu expediati mesaje SMS la
cererea programelor sau intemet-magazinelor

fa- | iuninH

Atrageti atentie la caracteml datelor Tn timpul
Tnregistrarii in serviciile online. Nu indicati date,
care nu este necesar pentm obtinerea serviciilor de la
serviciu (datele din certificatul de nastere, pasaport,
codul numeric personal, card-urilor de platd), iar in
caz de necesitate folositi alt serviciu asemanator

n timpul lucrului cu calculatoarele de uz comun:
- terminati corect lucrul cu conturile voastre;
- nu pastrati parolele
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IN TIMPUL LUCRULUI LA CALCULATOR?

Stabiliti parola proprie pentru reteaua Wi-Fi de
la domiciliu

1 Stabiliti parola de acces la smartfon-ul vostru si
; programe specializate pentru cautarea aparatu-
lui si a stergerii la distantd a datelor

Cucvaanr

Nu instalati programe necunoscute din Internet
tard deosebita necesitate si consultarea cu un
specialist calificat

Nu expediati prin reteaua fara fir date si parole,
incercati cat mai putin sa va folositi de ele.
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Decuplati interfetele fara fir, daca nu va folositi de
ele. Interziceti folosirea calculatorului (smartfon-ului)
vostru ca sursa de transmitere a datelor, daca aceasta
nu este necesar pentru organizarea retelei casnice



