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Dragi prieteni,

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

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

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

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

Cresterea miraculoasa a puterii de calcul, reunirea calculatoarelor amplasate in
diverse puncte geografice intr-o retea globald au permis crearea unui spatiu infor-
mational unic. In acest spatiu, veti gasi jocuri electronice, cluburi de discutii, muzica
si filme, tratate stiintifice si opere de arta. Prin intermediul Internetului veti trans-
mite si primi scrisori electronice, veti vizita cele mai renumite muzee, veti aduce
la cunostinta intregii lumi opiniile si impresiile voastre despre cele mai importante
evenimente.

Promovand in clasa a 7-a, cunoasteti deja cd, pentru o insusire temeinica a ma-
teriilor de studii, este necesar nu numai sa cititi cu atentie temele din manuale, dar
si sa efectuati cat mai multe exercitii si lucrdri practice, sd va autoevaluati succesele
scolare. Pentru a facilita aceasta activitate, pe calculatoarele din laboratoarele scolare
de informatica sunt instalate lectii electronice, jocuri didactice, sarcini individuale
si teste de autoevaluare. De asemenea, aceste materiale pot fi gasite pe pagina web
http:/ /www ctice.edu.md a Centrului Tehnologii Informationale si Comunicationale
in Educatie. In scopul autoevaludrii, descarcati sau tipariti testele respective, rezol-
vati probele din componenta acestora si comparati raspunsurile voastre cu raspun-
surile-etalon, pe care le puteti obtine de la profesorul de informatica.

Activitatea intr-o lume ce devine din ce in ce mai informatizatd este posibila nu-
mai avand cunostinte profunde si deprinderi de lucru cu calculatorul, ceea ce nu-
mim, in general, culturd informationald. Materiile din manualele de informatica repre-
zintd o temelie durabild a acestei culturi.

Vi dorim succese!
Autorii



Capitolul 1

INFORMATIA.
SISTEME DE NUMERATIE

1.1. Purtatorii de informatie

Termeni-cheie:

* reprezentare a informatiei
* purtdtor de informatie

* purtdtor static

* purtdtor dinamic

Informatia despre obiectele si evenimentele din lumea in care trdim poate fi
reprezentatd in diferite forme:

- texte scrise sau tipadrite;

- sunete (cuvinte, cantece, melodii);

- imagini statice (desene, fotografii, tablouri);

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

Obiectul material folosit pentru pastrarea, transmiterea sau prelucrarea infor-
matiei se numeste purtditor de informatie.

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

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

- straturile active ale benzilor si discurilor magnetice;

- straturile reflectorizante ale discurilor optice etc.

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

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

- tensiuni si curenti electrici;

- unde electromagnetice etc.

Orice sistem tehnic utilizeaza acei purtatori de informatie care-i asigura o realiza-
re cat mai buna a functiilor pentru care a fost conceput. Retelele telefonice utilizeaza



curenti electrici, radioul si televiziunea - unde electromagnetice. Calculatoarele
moderne utilizeaza curenti electrici, hartie, benzi, discuri si cartele magnetice, dis-
curi optice.

Discuri flexibile Discuri optice

intrebari si exercitji

©® Cum poate fi reprezentatd informatia despre lumea in care traim?
® Alcatuiti un tabel dupa urmatorul model:

Forma de reprezentare a informatiei Avantaje Dezavantaje

Text scris de mana

Text tiparit

Desen

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

® Determinati tipul urmatorilor purtatori de informatie:
a) undele acustice;
b) hartia fotografica;
¢) undele emise de o statie radio;
d) banda din casetofon;
e) filmul Rontgen.

® Numiti purtétorii de informatie utilizati in calculatoarele moderne.
® Descrieti purtatorii de informatie utilizati la lectiile de matematica si de muzica.
@ Care sunt purtatorii de informatie in urmatoarele sisteme tehnice:




1.2. Sisteme de numeratie

Termeni-cheie:

* sistem de numeratie

sistem zecimal, binar, ternar, octal, hexazecimal

cifra binara, bit

sistem pozitional si sistem nepozitional de numeratie
codificare si decodificare a informatiei

In calculatoarele digitale, informatia de orice fel este reprezentatd, stocata si pre-
lucratd in forma numericd. Numerele se reprezintd prin simboluri elementare denu-
mite cifre.

Totalitatea regulilor de reprezentare a numerelor impreuna cu multimea cifre-
lor poarta denumirea de sistem de numeratie. Numarul cifrelor defineste baza
sistemului de numeratie.

Prezentam cateva exemple de sisteme de numeratie:

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

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

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

- sistemul octal este un sistem de numeratie in baza 8, continand 8 cifre: 0, 1, 2,
w7

- sistemul hexazecimal este un sistem de numeratie in baza 16 si contine 16 cifre:
0,12, ..,9, A (zece), B (unsprezece), C (doisprezece), D (treisprezece), E (paispre-
zece), F (cincisprezece).

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

Tabelul 1.1
Reprezentarea unor numere in diferite baze

0 0 0 0 10 1010 12 A
1 1 1 1 11 1011 13 B
2 10 2 2 12 1100 14 C
3 11 3 3 13 1101 15 D
4 100 4 4 14 1110 16 E
5 101 5 5 15 1111 17 F
6 110 6 6 16 10000 20 10
7 111 7 7 17 10001 21 11
8 1000 10 8 18 10010 22 12
9 1001 11 9 19 10101 23 13




Continuarea tabelului 1.1

20 10100 24 14 31 11111 37 1F
21 10101 25 15 32 100000 40 20
22 10110 26 16 38 100001 41 21
23 10111 27 17 34 100010 42 22
24 11000 30 18 35 100011 43 23
25 11001 31 19 36 100100 44 24
26 11010 32 1A 37 100101 45 25
27 11011 313 1B 38 100110 46 26
28 11110 34 1C 39 100111 47 27
29 11101 35 1D 40 101000 50 28
30 11110 36 1E 41 101001 51 29

Regula de reprezentare a numerelor in sistemul zecimal rezultd din urmatorul
exemplu:

(3 835),,=3 000+ 800 + 30+ 5=3-10°+8-10> + 3-10'+ 5-10".

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

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

Admitem cd numadrul natural N este format din n + 1 cifre:
N=cc, ,...cc,.

Valoarea acestui numadr se calculeaza in functie de baza sistemului de numera-
tie b dupd cum urmeaza:

_ n 1-1 1 0
(N),=cb"+c b +..+cb +cb.

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

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

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

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

- simplitatea regulilor pentru operatiile aritmetice si logice;

- materializarea fizica a cifrelor in procesul prelucrarii sau stocdrii numerelor se
face mai usor pentru doud simboluri decat pentru zece: perforat-neperforat, magneti-
zat-nemagnetizat, contact inchis-contact deschis, prezenta sau absenta de curent etc.;

- circuitele care trebuie sa se diferentieze numai intre doud stari sunt mai sigure
in functionare decat cele care trebuie sa se diferentieze intre zece stari.

Evident, utilizarea sistemului binar de numeratieimpune transformarea informatiilor
de orice natura (texte, sunete, imagini etc.) in secvente de cifre binare.

Operatia de transformare a informatiei in secvente de cifre binare se numeste
codificare. Operatia inversa codificdrii se numeste decodificare.

Codificarea se realizeaza de dispozitivele destinate introducerii informatiei in cal-
culator, iar decodificarea - de dispozitivele care prezinta informatia din calculator
intr-o formd accesibild omului.

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

intrebari si exercitii

©® Cum se defineste un sistem de numeratie?
® C(are este deosebirea dintre sistemele de numeratie pozitionale si nepozitionale?

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

@ Evaluati numarul (101), scris in urmatoarele sisteme de numeratie:
b=4,56,7,911,12,13,14,15.

® Evaluati numerele ce urmeaza:

a) (328); (328),; (328),; (328),5
b) (516); (516); (516),; (516),
¢ (1010), (1010),; (1010) (1010),
d) (201), (201),; (201)g (201),
e) (331), (331), (331)y (331),,



f) (FFFF),g (1111, (ABCD),; (FOO1)s6.

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

® Cum se reprezinta textele, sunetele si imaginile in calculator? Cand se executa codifi-
carea si decodificarea informatiei?

® Incercati sa calculati in sistemul roman suma XVI+XIV. Ce concluzii puteti trage din acest
exemplu?

© Calculatorul SETUNI, construit in anul 1958, functiona in sistemul ternar de numeratie.
Cifrele 0, 1 si 2 ale acestui sistem se numesc triti. Cuvantul trit este un acronim al cuvin-
telor engleze ternary digit “cifra ternard”. Transformati numerele ternare de mai jos in
numere binare:

a (0 d)  (10); g)  (20); J) (100); m) — (110);;
b) () e) (1) h) —(21); k)~ (101); n) - (111)3;
o 2 ) (2); i) (22)y ) (102); o)  (112),.

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

1.3. Codificarea textelor

Termeni-cheie:
® octet

e cod

e codul ASCII

In cazul informatiei textuale, fiecare caracter are drept corespondent codul lui - un
gir finit format din opt cifre binare. Sirul respectiv se numeste octet (in engleza byte).
In total sunt posibile 2° = 256 de siruri distincte, fapt ce permite reprezentarea literelor
mari si mici ale alfabetului latin, a cifrelor, semnelor de punctuatie etc. Corespondenta
dintre caractere si octeti se defineste cu ajutorul unui tabel, numit tabel de codificare
sau, pur si simplu, cod. Pe parcursul dezvoltarii tehnicii de calcul au fost elaborate
mai multe coduri. In tabelul 1.2 este prezentat codul ASCII (American Standard Code for
Information Interchange), utilizat in calculatoarele personale.

Tabelul 1.2
Codul ASCII
[ Simbol [ Cod [ Simbol | Cod | Simbol | Cod |
Spatiu 00100000 A 01000001 a 01100001
[ 00100001 B 01000010 b 01100010
" 00100010 € 01000011 © 01100011
# 00100011 D 01000100
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Continuarea tabelului 1.2

$ 00100100 E 01000101 X 01111000
5 00100101 F 01000110 y 01111001
& 00100110 G 01000111 z 01111010
! 00100111 H 01001000 { 01111011
( 00101000 I 01001001 | 01111100
) 00101001 J 01001010 } 01111101
* 00101010 K 01001011 ~ 01111110
+ 00101011 L 01001100 Del 01111111
’ 00101100 M 01001101 A 10000000
- 00101101 N 01001110 B 10000001
. 00101110 0] 01001111 B 10000010
/ 00101111 P 01010000 I 10000011
0 00110000 Q 01010001 ..
1 00110001 R 01010010 = 11110000
2 00110010 S 01010011 A 11110001
3 00110011 T 01010100 a 11110010
4 00110100 U 01010101 A 11110011
5 00110101 Y 01010110 a 11110100
6 00110110 W 01010111 1 11110101
7 00110111 X 01011000 i 11110110
8 00111000 Y 01011001 S 11110111
S 00111001 Z 01011010 S 11111000
00111010 [ 01011011 ! 11111001
; 00111011 \ 01011100 y 11111010
< 00111100 ] 01011101 V 11111011
= 00111101 - 01011110 T 11111100
> 00111110 _ 01011111 € 11111101
2 00111111 : 01100000 O 11111110
@ 01000000

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

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

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

11



01010011 01010100 01000001 01010010 01010100

Evident, decodificarea se va realiza in ordine inversa. De exemplu, secventa de
octeti

01010011 01010100 01001111 01010000

reprezinta in codul ASCII cuvantul STOP.

intrebari si exercitii
@ Codificati in codul ASCII expresiile:
a) [A¥B
p) FOR I=1 TO N
¢) PRINT AS
d) NEXT I
e) PAUSE

® Decodificati textele reprezentate in codul ASCII:
a) 01000010 01000101 01000111 01001001 01001110 ;
b) 01000001 00101011 00110010 00110100 ;
¢) 01000101 01001110 01000100 ;
d) 01001001 00111010 00111101 00110001 00111011
® Conform tabelului 1.2, literei A din alfabetul latin ii corespunde codul 01000001. Acest
numar poate fi transformat in sistemul zecimal:
(01000001),=0-2"+1-2°+0-2°+ .. + 0- 2'+ 1. 2° = 65.

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

1.4. Cantitatea de informatie

Termeni-cheie:

* cantitatea de informatie

* unitatea de masura a cantitatii de informatie
bitul si multiplii lui

* octetul si multiplii lui

Este un lucru cunoscut cd pentru masurarea lungimii, temperaturii, masei, tim-
pului etc. au fost inventate aparate si metode de masurare. De exemplu, lungimea
unui creion se determind cu ajutorul riglei, temperatura aerului - cu ajutorul ter-
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mometrului, masa unui corp - cu ajutorul cantarului. Valorile concrete ale acestor
marimi se exprima in anumite unitati de masura: lungimea - in metri, centimetri sau
milimetri; temperatura - in grade; masa - in miligrame, grame sau kilograme.

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

Cantitatea de informatie exprima numdrul minim de cifre binare necesare pen-
tru codificarea si decodificarea univoca a informatiei.

In cazul informatiei textuale, fiecarui dintre cele 256 de simboluri (vezi ta-
belul 1.2) ii corespunde un cod unic format din 8 cifre binare. Este oare numarul
de 8 cifre binare minimal? Raspunsul la aceastd intrebare este afirmativ, intrucat,
utilizand 7 cifre binare, putem reprezenta numai 2’ = 128 de simboluri. Prin ur-
mare, cantitatea de informatie a unui simbol din codul ASCII este de 8 biti.

In informatica, pentru masurarea cantitatii de informatie deopotriva cu bitul se
foloseste si octetul:

1 octet = 2° = 8 biti.

Cantitatea de informatie a unui text format din N simboluri este:
I'= N (octeti) sau I =8 N (biti).

De exemplu, cantitatea de informatie in cuvantul START este:

I'=5 octeti = 40 biti.
O pagina de ziar contine circa 10 mii de simboluri. Cantitatea de informatie a unui

ziar de 4 pagini este:
I'=4-10000 = 40000 octeti = 320000 biti.

Cantitatile mari de informatie se exprima prin multiplii bitului sau octetului:
1 Kbit = 2'° ~ 10° biti (1 Kilobit, 1 mie biti);
1 Mbit = 2% ~ 10° biti (1 Megabit, 1 mil. biti);
1 Gbit = 2 ~ 10 biti (1 Gigabit, 1 mld biti);
1 Koctet = 2" ~ 10° octeti (1 Kilooctet, 1 mie octeti);
1 Moctet = 2*° ~ 10° octeti (1 Megaoctet, 1 mil. octeti);
1 Goctet = 2 ~ 10’ octeti (1 Gigaoctet, 1 mld octeti).

In cazul exemplului de mai sus, cantitatea de informatie a unui ziar este:
I=40000 octeti ~ 40 Kocteti = 320 Kbiti.
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intrebari si exercitii

1]
(2]

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

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

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

Dictionarul explicativ al limbii romane (Editia a ll-a, Editura “Univers Enciclopedic’, Bucu-
resti, 1996) are 1190 de pagini. Fiecare pagina are 2 coloane de text. Fiecare coloana are
75 de randuri, iar fiecare rand contine 65 de caractere.

Calculati cantitatea de informatie din dictionarul dat. Exprimati aceasta valoare in biti,
octeti si multiplii respectivi.

Admitand ca fiecare caracter se codifica cu un octet, determinati cu aproximatie canti-
tatea de informatie in:

a) agenda elevului;

b) carnetul de notite;

¢) catalogul clasei;

d) manualul de matematica;

e) toate manualele pentru clasa a 7-a;

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

Editurile masoard cantitatea de informatie in coli (foi) editoriale. O coald editoriala
contine 40 000 de semne.
Exprimati cantitatea de informatie a 12 coli editoriale in biti si octeti.

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

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

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

Improvizati o experientd care v-ar permite sa aflati in cate minute cititi o pagind de text.
Realizati aceasta experienta. Calculati in biti cata informatie textuald puteti citi pe par-
cursul unei ore.

Codificarea caracterelor unui text poate fi facuta utilizand cifrele ternare 0, 1 si 2. De
exemplu, simbolului 2 i va corespunde codul ternar

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

simbolului B fi va corespunde codul ternar (0100001 0)2 =66 = (0021 10)3 etc. In astfel de
cazuri unitatea de masura a informatiei este tritul.

Cum credeti, care este semnificatia acestei unitati de masurd a cantitatii de informatie?
Incercati sa explicati semnificatia afirmatiei “cantitatea de informatie a unui ziar este
240000 triti"



1.5. Cuantizarea imaginilor

Termeni-cheie:

* microzond, punct, pixel
* rastru

* putere de rezolutie

* imagine numerica

* cuantizarea imaginii

Imaginea este reprezentarea unui obiect, executatd pe o suprafatd prin actiunea
directd a utilizatorului sau cu ajutorul unui echipament. Drept exemplu amintim
desenele, fotografiile, imaginile obtinute cu ajutorul microscopului, telescopului,
aparatelor cinematografice, televiziunii etc.

Pentru a codifica o imagine, mai intdi ea este impartita in microzone, numite
puncte sau pixeli. Descompunerea imaginii in puncte se realizeaza cu ajutorul
unui rastru (de la cuvantul latin raster, literalmente “grebld”). Rastrul reprezinta o
suprafatd pland, in general dreptunghiulara, pe care sunt trasate doua seturi de linii
paralele, perpendiculare intre ele (fig. 1.1). Densitatea liniilor si, respectiv, densitatea
punctelor caracterizeazd puterea de rezolutie a echipamentelor pentru reprodu-
cerea sau formarea imaginilor.

microzone
rastru
\\ A 4
JAaran
N

Fig. 1.1. Descompunerea imaginii in microzone

De exemplu, pentru ilustratiile de gazetd se folosesc rastre cu puterea de rezolutie
24-30 puncte/cm, iar pentru reproducerea tablourilor - rastre cu puterea de rezolutie
54-60 puncte/cm. intrucat imaginile pot fi marite sau micsorate, in informaticd di-
mensiunile imaginilor se redau prin numarul de puncte pe orizontald si pe verticala.
De exemplu, rastrul vizualizatorului, adica desenul pe care-1 formeaza fascicolul de
electroni pe ecranul tubului catodic, poate include 640 x 480, 800 x 600 sau 1024 x 768
de puncte.

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

012 255

Fig. 1.2. Codificarea nuantelor de gri

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

Setul de numere binare care reprezinta culoarea fieciarei microzone se numeste
imagine numericd. Operatia de transformare a imaginii intr-un set de numere
binare se numeste cuantizarea imaginii.

Cantitatea de informatie a unei imagini alb-negru se determina cu ajutorul for-
mulei:
I'= XY (octeti),
unde X si Y sunt dimensiunile imaginii in puncte.
De exemplu, in cazul unei fotografii de ziar cu dimensiunile 15x10 cm si puterea
de rezolutie a rastrului 24 puncte/cm, obtinem:

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

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

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

Galben

Verde

Purpuriu Azuriu

Albastru

Fig. 1.3. Modelul de culori Rosu—Verde—Albastru
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Aparat digital de fotografiat Camerd digitald de luat vederi (sus)

Imaginea numerica se inmagazineaza Imaginea numerica se prelucreaza cu ajutorul
n cartela de memorie calculatorului si se afiseazd pe ecran

Prin urmare, fiecare microzond a unei imagini color se codificd cu ajutorul a
trei octeti, primul reprezentand nuantele de rosu, al doilea - nuantele de verde si
al treilea - nuantele de albastru. Cantitatea de informatie a unei imagini color se
determina cu ajutorul formulei:

I=3 XY (octeti).
Codificarea imaginilor dinamice se efectueaza prin descompunerea lor intr-o
secventd de imagini statice, denumite cadre. In cinematografie se utilizeaza 24, iar in

televiziune - 25 de cadre pe secunda. Cantitatea de informatie a unui film cu dura-
ta T se determina din relatia:

V =T fI (octeti),
unde f este numarul de cadre pe secundd, iar I - cantitatea de informatie a unui sin-
gur cadru.

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

[=3-625-625=1171875 Octeti = 1,2 Mocteti.
Un film color cu durata de 1,5 ore va contine:
V=1,5-3600-25-I~162 Gocteti.

Prelucrarea imaginilor numerice pentru filmul
de "science fiction” Jurassic Parc
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intrebari si exercitii

o

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

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

Evaluati cantitatea de informatie a unei fotografii monocolore cu dimensiunile 10x 10 cm,
redata cu ajutorul unui rastru cu rezolutia 24 puncte/cm.

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

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

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

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

Calculati:

a) cantitatea de informatie a unei pagini de text;

b) cantitatea de informatie a unei ilustratii;

¢) raportul cantitatilor de informatie text/ilustratie.

Comentati rezultatele obtinute.

Albumul Biserici si mdndstiri ortodoxe. Romdnia (Editura ALCOR EDIMPEX SRL, Bu-
curesti, 1998) contine 250 de fotografii color. Fiecare dintre ele are dimensiunile
medii 14x20 cm. Fotografiile sunt reproduse cu ajutorul unui rastru cu rezolutia
120 puncte/cm. Evaluati cantitatea de informatie a imaginilor din album.

Dictionarul enciclopedic ilustrat (Editurile CARTIER SRL, Chisinau si CODEX 2000 SRL, Bu-
curesti, 1999) are circa 1 700 de pagini text si 2 320 de ilustratii.

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

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

a) cantitatea de informatie textualg;

b) cantitatea de informatie a ilustratiilor;

¢) raportul cantitatilor de informatie text/ilustratii.



1.6. Codificarea si decodificarea informatiei
sonore

Termeni-cheie:

* madrime continud

* conversiune analog-numerica
* digitizare

* conversiune numeric-analogica

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

tensiunea

0 1101

1100

0111

0010

»
'

Lo 4 L timpul

Fig. 1.4. Tensiunea la bornele de iesire ale microfonului

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

1) se mdsoard valoarea curenta a tensiunii;

2) rezultatul masurdrii se transforma intr-un numar binar.

In urma codificarii, obtinem o secventd de numere binare care reprezinti valorile
curente ale tensiunii in momente consecutive de timp: tyt,t, tetc. Pentru exemplul
din figura 1.4 aceasta secventa este 0010, 0111, 1100, 1101 etc.

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

Din figura 1.4 se observa ca tensiunea ce reprezintd o secventa sonora se schimba
fara intreruperi, adica este 0 marime continua.
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Operatia de transformare a valorilor unei marimi continue intr-o secventa de
numere binare se numeste conversiune analog-numericd sau digitizare. Operatia
inversa se numeste conversiune numeric-analogicd.

Dispozitivele tehnice care realizeaza operatiile in cauza se numesc, respectiv,
convertor analog-numeric si convertor numeric-analogic.

Cantitatea de informatie intr-o secventa sonora se determina din relatia:

I[=kfT (bit),
unde:

k - numarul de biti in reprezentarea numerelor binare;

f - numadrul de masurari pe secundd;

T - durata secventei sonore, sec.

Valorile concrete ale coeficientilor k si f caracterizeaza puterea de rezolutie a echi-
pamentelor pentru inregistrarea, prelucrarea si reproducerea digitald (numerica)
a sunetelor. Evident, valorile mai mari asigurd o reproducere mai exacta.

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

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

I=8-11025 -5 - 60 = 25,2 Mbiti = 3,2 Moctefi.

In sistemele muzicale de calitate k = 16 biti, f = 44 100 mdsurdri/sec.

Tehnica actuald permite inregistrarea si reproducerea informatiei sonore furnizate
de unul sau doud microfoane. Respectiv, sunt posibile inregistrari mono- sau ste-
reofonice. Evident, in cazul inregistrarilor stereofonice, cantitatea de informatie se
dubleaza.

De exemplu, cantitatea de informatie intr-o secventd muzicald stereofonica de
5 minute se determina in felul urmator:

[=2-16-44100-5 - 60 ~ 403,8 Mbiti ~ 50,5 Mocteti.
Astfel, secventele muzicale de calitate contin aproximativ de 16 ori mai multa
informatie decat secventele telefonice de aceeasi durata.

Dictafon digital
Secventele sonore in forma numerica se
inmagazineazd in cartela de memorie
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intrebari si exercitii

(1]
(2]

Explicati procedurile de codificare si decodificare a informatiei sonore.

Care este destinatia unui convertor analog-numeric? Dar a unui convertor numeric-
analogic?

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

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

O caseta magnetica permite inregistrarea a 90 min. de muzicd stereo. Exprimati in octeti
cantitatea de informatie a inregistrarilor muzicale ale casetei respective.

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

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

Pentru a asigura o fidelitate inalta, echipamentele stereo din studiourile muzicale au

urmatoarele caracteristici tehnice: k = 24 biti si f = 96 000 mdsurdri/sec. Exprimati in octeti
cantitatea de informatie a unei inregistrari muzicale de studiou cu durata 1 h 30 min.
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Capitolul 2
STRUCTURA CALCULATORULUI

2.1. Structura si functionarea calculatorului

Termeni-cheie:

* procesor

* instructiune

* capacitate de prelucrare

* program

* memorie

* capacitate a memoriei

* dispozitive de intrare si de iesire
* echipamente periferice

Pentru a elabora un calculator, e necesar ca cifrele binare 0 si 1 s fie reprezentate
prin valorile unor marimi fizice (de exemplu, presiune, temperatura, tensiune sau
curent electric, flux luminos etc.). in functie de marimile fizice utilizate, deosebim
dispozitive de calcul mecanice, hidraulice, electronice, optice etc.

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

Schema functionald a calculatorului numeric este prezentata in figura 2.1.
Conform acestei scheme, un calculator contine urmatoarele unitati functionale: pro-
cesorul, memoria si dispozitivele de intrare-iesire.

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

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

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

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

Programe

=>

Rezultate

Fig. 2.1. Schema functionala a calculatorului

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

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

Memoria interna este prevazutd pentru pastrarea datelor si instructiunilor care
indica secventa (ordinea) calculelor.

Totalitatea instructiunilor prin care se specifica un algoritm concret de prelu-
crare a informatiei formeaza un program.

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

Memoria externa este destinatd pdstrdrii unor cantitati mari de informatie care
trebuie adusad intr-un interval mic de timp in memoria interna a calculatorului. Drept

Microprocesorul Intel Pentium Il Memaorii interne
pentru calculatoare portabile
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memorii externe sunt utilizate unitatile cu discuri sau benzi magnetice, unitatile cu
discuri optice, unitdtile de tip flash etc.

Memoriile interne au o capacitate relativ micd, insa asigurd o viteza mare de lu-
cru. Memoriile externe, din contra, au o viteza mai redusd, insd capacitatea lor este
mult mai mare. De exemplu, capacitatea memoriei interne a unui calculator personal
este de 512-2 048 Mocteti, viteza fiind de ordinul 10” operatii de scriere-citire pe se-
cunda. Capacitatea unui disc optic este de 640 Mocteti, insd pentru a citi datele de pe
el, sunt necesare cateva secunde.

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

- tastatura;

- soricelul (din englezul mouse);

- scanerul (cititorul) de imagini;

- camerele digitale de luat vederi;

- cartelele (pldcile) de digitizare a sunetului etc.

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

- vizualizatorul;

- imprimanta;

— desenatorul;

- generatoarele de sunet etc.

Unitatile de intrare-iesire si memoriile externe sunt numite echipamente peri-
ferice. Aceastd denumire evidentiaza rolul central al procesorului si al memoriei
interne in executarea automatd a programului.

Este necesar sa amintim cd reducerea pretului de cost al componentelor electroni-
ce a favorizat aparitia diferitor echipamente periferice pentru scrierea-citirea cartele-
lor magnetice, a cartelelor electronice, a codului de linii sau bare etc. Aceste echipa-
mente periferice pot fi amplasate la o distantad considerabila de calculator.

intrebari si exercitii

© Numiti unitatile functionale ale calculatorului si explicati destinatia lor.

® Care este rolul procesorului? Prin ce se caracterizeaza capacitatea de prelucrare a unui
procesor?

® Ceinformatie contine o instructiune? Unde se foloseste aceastd informatie?

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

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

® Cum influenteaza capacitatea memoriei interne performantele calculatorului? Este oare
obligatorie prezenta memoriei interne in componenta unui calculator?

@ Aflati viteza procesorului si capacitatea memoriei interne a calculatorului la care lucrati
dvs. Cum credeti, sunt suficiente aceste performante pentru prelucrarea imaginilor?
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O Care este destinatia memoriei externe? Este oare obligatorie prezenta memoriei exter-
ne in componenta unui calculator?

O Aflati capacitatea unitatilor de memorie externd a calculatorului la care lucrati dvs.
Comparati capacitatea si viteza de lucru pentru memoriile interne si externe.

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

® 1n anul 1834, matematicianul si inventatorul englez Charles Babbage elaboreaza pro-
iectul masinii analitice care contine unitatile functionale ale unui calculator modern:
procesorul (moara, in terminologia lui Babbage), memoria interna (depozitul) si dispozi-
tivele de intrare-iesire. in conceptia autorului, masina analiticd putea memora numere
de cate 50 de cifre zecimale, realiza o operatie de adunare intr-o secunda si una de in-
multire intr-un minut. Cifrele zecimale erau reprezentate cu ajutorul unor roti dintate.
Cum credeti, prin ce se explica faptul cd viteza de calcul a masinii analitice era atat de mica?

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

2.2. Clasificarea calculatoarelor

Termeni-cheie:

* supercalculatoare

* calculatoare mari

* minicalculatoare

* microcalculatoare (calculatoare personale)
* generatii de calculatoare

Caracteristica generala a unui calculator include urmatoarele date:
- viteza de operare;
- capacitatea memoriei interne;
- componenta si capacitatea unitatilor de memorie externa;
- componenta echipamentelor de intrare-iesire;
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- parametrii de masa si de gabarit;
- costul.
In functie de aceste date, calculatoarele moderne se clasifica in 4 categorii:
- supercalculatoare;
- calculatoare mari (macrocalculatoare);
— minicalculatoare;
- microcalculatoare.

Supercalculatoarele pot executa peste 10" (10 bilioane) de operatii pe secundd si
costd sute de milioane de dolari. Cercetdri si proiectdri in industria supercalculatoa-
relor se realizeaza in SUA si Japonia. Supercalculatoarele se utilizeaza in prelucrari
extrem de complexe ale datelor in aeronautics, fizica nucleard, astronauticd, seismo-
logie, prognoza vremii etc.

Supercalculatorul Intel in Laboratorul Sandia National, SUA

Calculatoarele mari pot executa 10** (1 bilion) de operatii pe secunda, costul lor fiind
de cateva milioane de dolari. De reguld, calculatoarele mari includ zeci de unitati de
discuri magnetice si imprimante, sute de console (consola este formata dintr-un vizuali-
zator, o tastatura si, uneori, o imprimantd), aflate la diferite distante. Aceste calculatoare
se utilizeaza in cadrul unor mari centre de calcul si functioneaza in regim non-stop.

Minicalculatoarele pot executa sute de milioane de operatii pe secunda, iar pre-
tul lor nu depdseste 200 mii de dolari. Echipamentele periferice ale unui minicalcu-
lator includ cateva discuri magnetice, una sau doud imprimante, mai multe console.
Minicalculatoarele sunt mai usor de utilizat decat calculatoarele mari si se aplica in
proiectarea asistatd de calculator, in automatizari industriale, in prelucrarea datelor,
in experimentele stiintifice etc.

Microcalculatoarele, denumite si calculatoare personale, sunt realizate la preturi
scazute - intre 100 si 15 000 de dolari si asigura o vitezad de calcul de ordinul milioa-
nelor de operatii pe secunda. De obicei, echipamentele periferice ale unui microcal-
culator includ vizualizatorul, tastatura, o unitate de disc rigid, una sau doua unitati
de disc flexibil si o imprimantd. Corporatii care produc microcalculatoare exista in
foarte multe tari, insa lideri mondiali, unanim recunoscuti, sunt firmele IBM, Hewlet
Packard, Apple, Olivetti etc.
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Calculator personal de birou (desktop) Calculator personal portabil (laptop, notebook)

SheetToGe

@ ci| NaLsamnL

i 300,15 4 341
/[ Table 1 -- PRL Summary
(Done) fx (42} )

Calculator personal de mici dimensiuni (palmtop)

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

| jezeon
inty) i

| '-32.305
Iniy)

Circuite integrate produse Structura internd a unui circuit integrat —
de firma Intel, SUA microprocesorul Intel Pentium 4 — vdzuta prin microscop
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Pe masura progresului tehnologic, numarul tranzistoarelor intr-o capsuld a cres-
cut pana la sute de milioane, ajungandu-se astfel la circuite integrate pe scara larga
si foarte larga. Calculatoarele moderne sunt realizate cu astfel de circuite si fac parte
din generatia a patra.

Intrebari si exercitii

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

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

©® Dati o caracteristica succinta fiecarei categorii de calculatoare: supercalculatoare, calcu-
latoare mari, minicalculatoare si microcalculatoare.

O Ce criteriu se utilizeaza pentru a determina generatiile de calculatoare? Dati o caracte-
ristica fiecarei generatii de calculatoare.

2.3. Retele de calculatoare

Termeni-cheie:

* structurd de comunicatie

* linie de transmisie a informatiei
* capacitate de transmisie

* adresa de retea

* retele locale, regionale si globale
* partajare a resurselor

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

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

Pentru a solutiona astfel de probleme, au fost elaborate mijloace tehnice care per-
mit calculatoarelor s comunice intre ele.

Numim refea o multime de calculatoare ce pot schimba informatii prin inter-
mediul unei structuri de comunicatie.

Structura retelelor de calculatoare este prezentata in figura 2.2.

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

- cabluri cu fire torsadate;

- cabluri coaxiale;
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Calculatoare

Fig. 2.2. Retea de calculatoare

- cabluri optice;

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

Caracteristica principald a liniilor de transmisie a informatiei este capacitatea de
transmisie, exprimata in biti pe secunda.

Cablurile cu fire torsadate sunt asemandtoare celor telefonice si asigura o capaci-
tate de transmisie de pana la 1 Mbit/s. Cablurile coaxiale, aseméanatoare celor din re-
telele de televiziune prin cablu, asigurd o capacitate de transmisie de pana la 1 Gbit/s.

Cablul optic constd din fibre de sticld sau din plastic transparent, acoperite cu
un invelis de protectie. Semnalul optic, emis de o sursa laser, se propaga prin fibra
si este receptionat de o celuld fotosensibila. Capacitatea de transmisie a unui cablu
optic poate ajunge la valoarea de 1 Tbit/s.

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

Statii terestre de retransmisie din componenta Statie de retransmisie
liniilor cu unde radio amplasata pe satelit

Calculatoarele unei retele se conecteaza la structura de comunicatie prin inter-
mediul unor unitati de intrare-iesire dedicate, numite adaptoare de retea. Evident,
in cadrul unei retele fiecare calculator are o adresa unicd, denumitd adresa de retea.
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De exemplu, o retea de calculatoare poate fi construita utilizand ca structura de
comunicatie reteaua existenta de telefoane. Dispozitivul care asigura conectarea cal-
culatorului la reteaua telefonicd se numeste modem. Adresa de retea este data de
numadrul de telefon al postului la care este conectat modemul.

In functie de aria de raspandire a calculatoarelor dintr-o retea, existd urmatoarele
tipuri de retele:

- retele locale;

- retele regionale;

- retele globale.

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

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

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

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

Avantajul principal al retelelor constd in partajarea resurselor sau, cu alte cuvin-
te, utilizarea in comun a datelor, programelor si a calculatoarelor din retea.

De exemplu, in cazul unei retele locale pot fi partajate fisierele, discurile de
capacitate mare, imprimantele, scanerele de imagini si alte periferice. Evident,
fiind accesibile pentru mai multi utilizatori, perifericele respective vor fi utilizate
mai eficient. Totodata, specialistii institutiei in cauza pot lucra in echipa asupra
unor proiecte comune: bugetul anual, planul de vanzari, desenele tehnice ale unei
cladiri etc.

In cazul retelelor globale, colective de cercetstori din diferite tiri pot efectua cal-
cule complexe pe un supercalculator unic in lume sau analiza in comun rezultatele
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unui experiment stiintific foarte costisitor. Pe baza retelelor respective sunt create
diverse servicii: posta electronicd, difuzarea noutdtilor, conversatii pe grupuri de
interese, jocuri electronice, publicitate, transferuri bancare, comertul electronic, acce-
sul la resurse digitale ale bibliotecilor, invatdmantul la distanta etc.

oo 0@
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intrebari si exercitii

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

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

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

Numiti capacitatile de transmisie a urmatoarelor linii de comunicatie:
- cablu cu fire torsadate;

- cablu coaxial;

- cablu optic;

— linie cu unde radio.

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

Determinati tipul liniilor de comunicatie din structura retelelor cu care lucrati dvs.
Cum se clasifica retelele in functie de aria de raspandire?

Determinati tipul retelei (locald, regionala sau globald) cu care lucrati dvs.

Care sunt avantajele retelelor de calculatoare? Ce servicii oferd o retea de calculatoare?
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Capitolul 3

SISTEME DE OPERARE

3.1. Sisteme de calcul

Termeni-cheie:

* sistem de calcul

* programe de aplicatii

* sistem de operare

* functii ale sistemului de operare

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

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

Pe parcursul dezvoltdrii tehnicii de calcul, au fost elaborate mii de programe
pentru rezolvarea celor mai diverse probleme. Acestea se impart in doud categorii
distincte: programe destinate prelucrarii informatiei si programe care asigura si faci-
liteaza exploatarea eficientd a calculatorului.

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

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

Notepad (Bloc de foi pentru notite) - un program destinat introducerii, corectarii
si tipdririi textelor mici;

Paint (Picteazd) - program pentru pictorii incepatori. Contine diverse instrumen-
te de desenare (creion, pensuld, pulverizator de vopsea etc.) si modele prestabilite de
figuri (segmente de dreapta, curbe, dreptunghiuri, poligoane, elipse);

Media Player - program de reproducere a secventelor muzicale si a imaginilor
in miscare.

Pentru prelucrarea complexa a textelor, se utilizeaza aplicatia Word, iar pentru
prelucrarea datelor organizate in forma de tabele - aplicatia Excel.
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E cunoscut faptul ca programele care deruleaza pe un calculator reprezinta sec-
vente de cifre binare, grupate in instructiuni. Tot prin secvente de cifre binare se re-
prezint si informatia supusd prelucrarii. Intrucat sistemul binar este incomod pentru
oameni, odatd cu aparitia primelor calculatoare au aparut si primele programe desti-
nate “traducerii” limbajelor intelese de om in limbajele intelese de calculator si invers.
Ulterior, au fost elaborate programe pentru dirijarea unitatilor periferice, repartizarea
spatiului de memorare pe disc, verificarea memoriei interne etc. Astfel de programe
extind cercul de utilizatori ai tehnicii de calcul si simplifica exploatarea ei.

Ansamblul de programe ce asigura si faciliteaza exploatarea eficienta a calcula-
torului se numeste sistem de operare.

Un sistem de operare realizeaza urmatoarele functii:

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

2) incarcd in memoria internd si lanseaza in executie programele indicate de uti-
lizator;

3) opreste si descarca din memorie programele respective;

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

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

Cele mairdspandite sisteme de operare sunt FreeBSD, Linux, MacOS, OpenBSD,
Unix, Windows etc. In continuare vom studia sistemul de operare Windows, insta-
lat pe calculatoarele din laboratorul de informatica. Mentiondm ca practic toate com-
ponentele sistemului Windows se regasesc in majoritatea absolutd a altor sisteme
moderne de operare.

—

FreeBSD

Logotipurile celor mai raspandite sisteme de operare

intrebari si exercitii

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

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

e 0

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

® Enumerati factorii care au necesitat crearea sistemelor de operare.

© Scoala a procurat un set de calculatoare pentru care inca nu au fost elaborate programele
respective. Fiecare calculator este dotat cu un vizualizator, o tastatura, o unitate de disc flexi-
bil si 0 imprimanta. Toate calculatoarele sunt unite intr-o retea locala. Ce programe ar trebui
elaborate, in primul rand, pentru aceste calculatoare? Ce functii ar realiza aceste programe?

3.2. Interfete grafice

Termeni-cheie:

* interfatd om-masina

* interfatd cu linie de comanda
* obiect grafic

e tehnici de lucru cu soricelul
* interfatd grafica

Una dintre functiile principale ale sistemului de operare este asigurarea utilizato-
rului cu mijloace simple si eficiente de comunicare cu sistemul de calcul. Specialistii
care lucrau cu calculatoarele din prima si a doua generatie comunicau cu ele prin
intermediul numerelor binare, octale sau hexazecimale. Generatiile ulterioare de cal-
culatoare permit comunicarea prin intermediul unor comenzi citite de pe cartelele
perforate sau introduse de la tastatura.

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

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

Interfata bazata pe utilizarea comenzilor introduse de la tastatura se numeste
interfatd cu linie de comandd.

Pentru exemplificare, prezentam un fragment din dialogul om-masina in siste-
mul de operare MS-DOS, utilizat pe unele calculatoare personale panad in prezent:

c:\>dir a:

Volume in drive A has no label
Directory of A:
File not found
1457664 bytes free
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Intrucat oamenii recunosc reprezentirile grafice mai repede decat citesc cuvintele
si numerele lungi, specialistii in informatica au elaborat interfete om-masina bazate
pe utilizarea diferitor imagini, numite obiecte grafice. Sistemul de operare Windows
interpreteaza ecranul vizualizatorului drept o suprafata a unei mese de lucru pe care
se pot afla urmdtoarele obiecte grafice (fig. 3.1):

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

ferestre (windows) - cadre dreptunghiulare in interiorul cdrora se afiseazd anumi-
te informatii. Exista cinci tipuri de ferestre: ferestre de aplicatie, ferestre de dialog,
ferestre de navigare, ferestre de explorare si ferestre de document;

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

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

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

Hlof slsl xsla) s>

[H= E

| ELCa— = T

Fig. 3.1. Suprafata de lucru a sistemului de operare

Prin urmare, fiecare obiect grafic are o denumire care ne permite sa nu-1 confun-
dam cu alte obiecte si sd ne formam o impresie despre proprietatile lui. De asemenea,
orice obiect grafic se caracterizeaza prin operatiile (actiunile) care pot fi efectuate
asupra lui sau cu ajutorul acestuia.

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

Selectarea si mutarea obiectelor de pe suprafata de lucru, activarea comenzilor
din meniuri, alte operatii similare se executa cu ajutorul unui dispozitiv dedicat de
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intrare - soricelul. Acesta are cel putin doud butoane de comanda si este proiectat
pentru a fi deplasat pe masa, in apropierea tastaturii. Cand soricelul se misca, circui-
tele electronice transmit procesorului semnale care deplaseaza cursorul de pe ecran.
Tehnicile de lucru cu soricelul sunt:

clic-stanga - apasarea si apoi eliberarea butonului stang;

clic-dreapta - apdsarea si apoi eliberarea butonului drept;

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

glisare (in engleza drag) - deplasarea soricelului cu un buton tinut apasat;

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

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

g

Recycle Bin

Fig. 3.2. Meniul Start

Meniul Start contine urmatoarele optiuni:

Shut Down - oprirea calculatorului;

Suspend - suspendarea procesului de functionare a calculatorului fara deconec-
tarea lui de la reteaua electricd;

Run - lansarea in executie a unei aplicatii;

Help - lansarea in executie a sistemului de asistenta;

Find - cdutarea anumitor informatii;

Settings - configurarea sistemului de calcul;

Documents - accesul rapid la informatiile prelucrate recent;

Programs - lansarea rapida in executie a aplicatiilor frecvent utilizate.

Triunghiul din dreapta numelui optiunii indicd cad activarea acestei comenzi
conduce la afisarea unui submeniu (meniuri in cascadd). Pentru exemplificare, in
figura 3.3 sunt prezentate submeniurile Programs si Accesories. Cursorul soricelului
este pozitionat pe comanda Calculator.
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Fig. 3.3. Submeniurile Programs si Accesories

Prin executia unui clic-stinga pe comanda Calculator, aplicatia respectiva va fi
lansatd in executie. Dupa lansare, pe ecran apare o fereastra care contine imaginea
unui calculator de buzunar (fig. 3.4). Butoanele acestui calculator se apasa prin cli-
curi-stanga, iar aplicatia se opreste apasand butonul “XI” din coltul dreapta sus al
ferestrei.

Interfata om-masina bazata pe utilizarea imaginilor si dispozitivelor care asi-
gurd pozitionarea, selectarea si activarea anumitor obiecte ale acestor imagini
se numeste interfatd graficd.

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

Fig. 3.4. Aplicatia Calculator
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intrebari si exercitii
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Explicati termenul “interfatd om-masina”

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

Care sunt avantajele si dezavantajele interfetei cu linie de comanda?

Cum se realizeaza comunicarea om-masina in cazul interfetelor grafice?

Descrieti obiectele grafice care se afla pe suprafata de lucru prezentatd in figura 3.1.
Explicati tehnicile de lucru cu soricelul: clic-stanga, clic-dreapta, dublu-clic, glisare, tra-
ge-si-lasa.

Afisati pe ecran submeniurile Programs, Documents, Settings si Find.

Care sunt avantajele si dezavantajele interfetelor grafice?

Operatiile care pot fi efectuate asupra unui obiect sunt incluse intr-un meniu ascuns ce
apare pe ecran la executia unui clic-dreapta pe obiectul respectiv. Ultima linie a unui
astfel de meniu contine optiunea Properties (Proprietdti). Afisati pe ecran proprietatile
urmatoarelor obiecte:

- suprafata de lucru;

— bara de lucrari;

— My computer (Calculatorul meu);

- Network Neighborhood (Vecinii din retea);

- Recycle Bin (Cutia de reciclare).

Lansati in executie aplicatia Calculator. Utilizand tehnologia trage-si-lasa, pozitionati
fereastra in centrul ecranului.

Executand clic-stanga pe butoanele respective, calculati:

a 2+3; d) 24x3; g) \/5;
1 1

b) 18-6; e) E"’g; h) \/Z;
1 3

c) 18:3; H gty i) 6.

Aplicatia Calculator (fig. 3.4) contine meniurile Edit (Editare), View (Aspect) si Help
(Asistentd). Meniul View ofera doua optiuni: Scientific (Stiintific) si Standard.
Optiunea Scientific permite reconfigurarea aplicatiei pentru calcule stiintifice. in par-
ticular, pentru introducerea numerelor in diferite sisteme de numeratie se executd
clic-stanga pe unul dintre cerculetele Hex (hexazecimal), Dex (zecimal), Oct (octal) sau
Bin (binar).

Transformati in sistemul zecimal urmatoarele numere:

a) (1001),; d) (17)g 9) (7)g
b) (10100),; e) (23)g h) (1A),5
¢ (1010),; f) (50); i) (FF);g.

Memorizati regulile de utilizare a soricelului.



® Pentru a-i ajuta pe utilizatori sa invete a opera cu soricelul, in sistemul de operare
Windows au fost incluse urmatoarele jocuri electronice: FreeCell (Celula libera), Hearts
(Inimi), Minesweeper (Cautatorul de mine), Solitaire (Pasienta). Aceste aplicatii pot fi
lansate executand consecutiv clic-stanga pe Start, Programs, Accesories, Games si de-
numirea jocului.
Lansati in executie jocul de logica si strategie Minesweeper. Descrieti obiectele grafice
din fereastra aplicatiei lansate si tehnicile de lucru cu soricelul.
Indicatie: Jocurile electronice sunt foarte acaparatoare. Conform unor estimari, din cau-
za acestor jocuri, anual se pierd circa 2 mld. de ore de lucru. Prin urmare, dupa insusirea
tehnicilor de lucru cu soricelul, nu mai lansati aceste jocuri in timpul lectiilor.

3.3. Ferestre de aplicatii

Termeni-cheie:

* elemente ale unei ferestre

* operatii asupra ferestrelor

* derulare concomitentd a aplicatiilor

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

oA G N A N 0 ¢

Ei Untitled - Notepad P[] E3
File Edit Search Help

2.1. Sisteme de operare si programe de arlicatii

-

Termeni cheie :

sistem de calcul;
programe de aplicatii;
sistem de operare; =
functiile sistemului de operare.

Orice calculator numeric functioneaza numai atunci cind
in memoria lui sunt incarcate programele respective. In
absenta programelor, echipamentele calculatorului devin
inutile, intrucat procesorul nu stie secventa de operatii
necesare pentru a prelucra informatia. Prin urmare,
programele reprezinta o parte indispensabila a oricarui
sistem de calcul.

*

X % %

oo b

Humim sistem de calcul ansamblul format din calculatnr,l

Fig. 3.5. Fereastra aplicatiei Notepad
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O fereastra de aplicatie contine urmatoarele elemente:

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

2. Titlul ferestrei. Contine denumirea aplicatiei.

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

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

5. Zona text. Aici se afiseazd textul supus prelucrarii. Cand se afld in aceastd zond,
cursorul soricelului isi schimba forma.

6. Butonul Minimize (Micsoreazd la minim). Cu un clic-stanga pe acest buton
fereastra se reduce la un buton pe bara de lucrdri, dar executia aplicatiei nu se
termina. Fereastra poate fi redeschisd folosind butonul corespunzator din bara de
lucrari.

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

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

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

10. Cursorul soricelului. Forma cursorului indica faptul ca el se afld in zona
de text.

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

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

Sistemul de operare Windows permite derularea concomitenta a mai multor apli-
catii. Evident, fiecare aplicatie se va executa intr-o fereastra proprie. Pentru exem-
plificare, in figura 3.6 este prezentata suprafata de lucru in cazul executdrii concomi-
tente a aplicatiilor Calculator, Notepad si Minesweeper.

Amintim ca bara de lucrari contine pentru fiecare program in curs de executie
cate un buton cu denumirea ferestrei respective. Trecerea dintr-o aplicatie in alta se
face executand clic-stanga pe butonul aplicatiei sau direct in interiorul ferestrei do-
rite. Pozitia ferestrelor pe ecran poate fi schimbata utilizand tehnica trage-si-lasa sau
meniul ascuns al barei de lucrari.
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B Text - Notepad
Edt Seach Help

2.1. Sisteme de operare si programe de aplicatii

Termeni cheie :

# sistem de calcul;

* prograne —
RS PIIPT Minesweeper
» Functiile Game Hebp

Orice calcu
memoria lui
absenta pro
inutile, in
necesare |'I!
Desene programele
sistem de c

. Humin siste

Marual7

A start| () Text - Notepad |[ Minesweeper BiCakusin |

Fig. 3.6. Derularea concomitentd a mai multor aplicatii

intrebari si exercitii

(2]

(3]

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

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

Lansati in executie aplicatiile Notepad si Calculator. Introduceti in fereastra aplicatiei
Notepad urmatorul text:

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

Inlocuiti caracterele ** din text cu valorile respective, calculate cu ajutorul aplicatiei
Calculator. Tipdriti textul la imprimanta.

Indicatie: Pentru a tipari un text la imprimantd, activati File, Print.

Utilizadnd tehnica trage-si-lasa, asigurati ca toate ferestrele de aplicatie din figura 3.6 sa
fie vizibile pe ecran in intregime.

Numiti proprietatile unei ferestre de aplicatie. Ce operatii pot fi efectuate asupra acestor
ferestre?
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® Pentru a schimba rapid pozitia ferestrelor, se utilizeaza un meniu ascuns. Acest meniu
poate fivizualizat pe ecran executand clic-dreapta pe un loc liber al barei de lucradri. Cum
se vor schimba pozitiile ferestrelor din figura 3.6, daca se activeaza una dintre optiunile
Cascade (Asaza ferestrele in cascadd), Tile Horizontally (Asaza ferestrele orizontal), Tile
Vertically (Asazad ferestrele vertical) ale acestui meniu?

@ Utilizand aplicatia Notepad, tipariti la imprimanta textul ce urmeaza.

PERIPETIILE ALICEI IN TARA MINUNILOR

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

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

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

Usor de zis: "Bea-ma’, dar Alice, o fetitd inteleaptd, cuminte, nu era sa se repeada sa
faca una ca asta.

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

Lewis Carroll

Pastrati acest text pe disc, atribuindu-i numele Peripetiile Alicei.
Indicatie: Pentru a tipdri un text laimprimantd, activati File, Print. Pentru a pastra un text
pe disc, activati File, Save As.

O Tipariti la imprimanta textul ce urmeaza.

SI DACA...

Si dacd ramuri bat in geam
Si se cutremur plopii,

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

Si daca stele bat in lac
Adancu-i luminandu-I
E ca durerea mea s-o-mpac
Inseninandu-mi gandul.
Si daca norii desi se duc
De iese-n luciu luna,

E ca aminte sa-mi aduc
De tine-ntotdeauna.

Mihai Eminescu

Salvati textul pe disc, atribuindu-i denumirea Si daca...



3.4. Meniuri

Termeni-cheie:

* meniu in cascada
* meniu derulant

* meniu contextual

In sistemele moderne de operare, majoritatea operatiilor de prelucrare a in-
formatiei se realizeaza cu ajutorul unor comenzi, grupate in meniuri. Amintim
ca un meniu reprezintd, pur si simplu, o lista de posibilitdti de alegere denumite
optiuni (comenzi). Intrucat numarul de optiuni ale unui meniu poate fi destul
de mare si ar ocupa tot ecranul, in majoritatea interfetelor grafice se utilizeaza
meniuri in cascadd si meniuri derulante. Aceste meniuri apar pe ecran numai
dupd executarea unui clic-stanga pe un buton sau pe o optiune dintr-un alt meniu.
Dupad activarea comenzii dorite, meniul dispare de pe ecran. De exemplu, Start
este un meniu in cascada (fig. 3.3), iar meniul Edit din aplicatia Notepad este un
meniu derulant (fig. 3.7).

B Untitled - Notepad =] E3
File Seach Help

2.1. Undo Chi+2  jre si programe de aplicatii -
Tern 4 g

* i LoB foos

* pr Paste Ctr+ ii;

* si Delete Del

* fL Select Al i de operare.
|0ricmlric functioneaza numai atunci cind

in n v WordWrap ncarcate programele respective. In
absenta programeror echipamentele calculatorului devin
inutile, intrucit procesorul nu stie secventa de operatii
necesare pentru a prelucra informatia. Prin urmare,
programele reprezinta o parte indispensabila a oricarui
sistem de calcul.

v

Iﬂunim sistem de calcul ansamblul format din calculator,

Fig. 3.7. Meniu derulant

Pentru a economisi timpul, sistemul de operare permite utilizarea unor meniuri,
lista de optiuni a cdrora depinde de tipul obiectelor selectate si de pozitia cursorului.
Astfel de meniuri se numesc meniuri ascunse sau meniuri contextuale. Ele sunt afi-
sate pe ecran prin clicuri de dreapta si dispar automat dupa activarea optiunii dorite.
Pentru exemplificare, in figura 3.8 este prezentat unul dintre meniurile contextuale
ale aplicatiei Notepad.
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B Untitled - Notepad =1 E3
File  Edit Search Help
2.1. Sisteme de operare si programe de aplicatii -

Termeni (M50 :

sistem de calcul;

* programe de aplicatii;

* sistem de operare;

* functiile sistemului ﬁ§ operare.

*

|Orice calculator numeric Undo ) numai atunci cind
in memoria lui sint incar;  _ —  fele respective. In
absenta programelor echip Cug lculatorului devin
inutile, intrucit proceso Copy secventa de operatii
necesare pentru a prelucr Paste ). Prin urmare,
programele reprezinta o p  Delete tnsabila a oricarui
sistem de calcul. Select Al

INumim sistem de calcul ansamblul format din calculator,

H

Fig. 3.8. Meniu contextual

Pentru descrierea optiunilor cuprinse in meniuri, se folosesc notatiile din tabelul 3.1.

Tabelul 3.1
Descrierea notatiilor din meniuri

Optiune scrisa cu gri Comanda la moment nu este disponibila pentru
aplicatie.
Dupa optiune urmeaza Activarea comenzii atrage dupa sine aparitia unei

punctele de suspensie ”...” | ferestre de dialog. Utilizatorul este rugat sa introduca
informatii suplimentare necesare pentru a executa
corect comanda activata.

Marcajul ”v"” in stanga Indica faptul ca aceasta comanda este activa. Activarea
numelui optiunii comenzii functioneaza ca un comutator: un clic o
activeaza si deci va apdrea marcajul, iar urmatorul clic
o dezactiveazd, provocand disparitia marcajului.

Combinatie de taste care Aceasta combinatie permite selectarea optiunii fara
apare in dreapta numelui activarea prealabild a meniului in care apare.
optiunii

Un triunghi in dreapta Activarea acestei comenzi conduce la derularea unui
numelui optiunii alt meniu de comenzi (meniuri in cascada).

intrebari si exercitii

O Explicati termenii "meniu derulant” si "meniu contextual”. Cum se activeaza comenzile
din aceste meniuri?
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® Lansati in executie aplicatia Notepad. Afisati consecutiv pe ecran toate meniurile deru-
lante ale aplicatiei. Utilizdnd tabelul 2.1, explicati notatiile intalnite in aceste meniuri.

© In figura 3.9 este prezentat meniul derulant System al aplicatiei Calculator. Comenzile
acestui meniu permit inchiderea, mutarea si minimizarea ferestrei cu ajutorul tastelor cu
sdgeti ale tastaturii. Verificati experimental ce actiuni declanseaza comenzile respective.

| F—; Calculator H= B3 |

HEStoe

o

I Eximize C-kJ CE I C I
Close Alt+F4
—Mtl—’—l——sl 9| flsqnl
MR| 4| s|s| | %]
ws| a2 s -
M+|0|+i-|.|*|:|

Fig. 3.9. Meniul System

O In figura 3.10 este prezentat meniul contextual al suprafetei de lucru, iar in figura 2.11 -
meniul contextual al barei de lucrari. Verificati experimental ce actiuni declanseaza co-
menzile Arrange lcons, Minimize All Windows si Properties.

[\\s Arrange lcons P
Line up lcons

Paste
Faste Shorteut
Undo Delete

New »

Properties

Fig. 3.10. Meniul contextual al suprafetei de lucru

Cascade
Tile Horizontally
Tile Vertically

Minimize &ll Windows
Undo Cascade

l'% Properties

Fig. 3.11. Meniul contextual al barei de lucrari
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© Tipariti la imprimanta textul ce urmeaza.

Copii, ce e Patria, ce e patriotismul?

Ce este acest sentiment care rascoleste toate puterile din om si-I face sa moara de
bundvoie pentru linistea si marirea unor urmasi pe care nu-i va cunoaste si nu-l vor
cunoaste?

Patria nu e pamantul pe care traim din intamplare, ci e pamantul plamadit cu
sangele si intdrit cu oasele inaintasilor nostri. Parintii nostri si stramosii ne sunt Patria
noastra. Ei, care au vorbit aceeasi limba, care au avut acelasi dor, aceleasi suferinte,
aspiratii, sunt adevarata noastra Patrie!

Tarile noastre au fost marginite, dar totdeauna Patria ne-a fost mai mare ca
Muntenia, Moldova si Ardealul. Patria noastra a fost si va fi, va trebui sa fie, din trei, de

o fiintd, una si nedespartita. Barbu Delavrancea

Salvati textul pe disc, atribuindu-i denumirea Patria.

3.5. Ferestre de dialog

Termeni-cheie:
* fereastrd de dialog
¢ elemente de control

Ferestrele de dialog asigurd “conversatia” dintre programe si utilizator. Aceste
ferestre contin mai multe tipuri de obiecte grafice care se numesc elemente de control.
In sistemul de operare Windows se utilizeazi urmétoarele elemente de control:

- butoane de selectare a unei pagini;

- butoane de comands;

- butoane radio;

- cursoare de control;

- casete de marcaj;

- casete cu liste derulante;

- casete de text.

In continuare prezentdm o caracteristici succinti a acestor elemente.

Butoane de selectare a paginii

O fereastra de dialog poate avea mai multe pagini, care corespund unor categorii
distincte de optiuni. Fiecare pagind are un buton cu un titlu sugestiv. Un clic-stanga
pe un astfel de buton asigura selectarea paginii corespunzatoare din fereastra (,adu-
cerea ei in fata”).

Pentru exemplificare, in figura 3.12 este prezentata fereastra de dialog Mouse
Properties (Proprietdtile soricelului).

Fereastra de dialog din figura 3.12 are patru pagini. Butoanele de selectare a pa-
ginilor au titlurile Buttons (Butoane), Pointers (Indicatoare), Motion (Deplasare) si
General (Proprietdti generale). Pagina curenta este Buttons.
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Mouse Properties E

Buttons | Pointers | Motion | General |

- Button config
(+ Righthanded (" Left-handed
Left Button: Right Button:
- Normal Select - Context Menu
- Mormal Drag - Special Drag
Double-click speed
Test area

Fig. 3.12. Pagina Buttons (Butoane)

Butoane de comanda

Selectarea oricdrui buton de acest tip provoaca executia imediatd a unei actiuni.
Fereastra din figura 3.12 are urmatoarele butoane de comanda:

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

Cancel (Anulare) - inchide fereastra de dialog fara aplicarea setdrilor facute de
utilizator;

Apply (Aplica) - aplica si salveaza toate optiunile selectate de utilizator. Fereastra
de dialog ramane in continuare deschisa.

Butoane radio

Sunt butoane de forma rotunda care se exclud unele pe altele. Din cadrul unui
grup de butoane radio poate fi ales numai unul. Butoanele radio din figura 3.12 per-
mit configurarea soricelului pentru lucrul cu mana dreapta (Right handed) sau cu
mana stanga (Left handed).

Cursoare de control

Un cursor de control permite selectarea unei valori dintr-un anumit domeniu.
Deplasand cursorul la stinga sau la dreapta, se micsoreaza sau, respectiv, se mareste
valoarea setatd. Cursorul de control Double-click speed (Viteza clicului dublu) din
figura 3.12 permite modificarea intervalului de timp dintre doua clicuri consecutive
ce trebuie interpretate de calculator ca un dublu-clic. Utilizatorii incepétori vor folosi
viteze mici (Slow), iar cei avansati - viteze mari (Fast). Antrenamentele respective
pot fi facute in zona de testare (Test area).

Casete de marcare
Se utilizeaza pentru a indica o decizie simpla de tipul da/nu. Ferestrele de dialog
pot contine mai multe casete de marcare, grupate impreund. Pentru exemplificare, in

47



figura 3.13 este prezentatd pagina Motion a ferestrei de dialog Mouse Properties. Aceasta
pagind contine caseta de marcare Show pointer trails (Arata urma cursorului).

Utilizatorii incepdtori marcheazd aceasta casetd cu simbolul “v'”, fapt ce permite
afisarea pe ecran a traiectoriei descrise de cursor.

Mouse Properties (2] x|
Buttons | Ponters Motion | General |
i~ Pointer speed
{\% Slow ')l Fast
1~ Pointer trad
7 [Show pointer rai
Sheort JLom
N
[Tk ] comce | o |

Fig. 3.13. Pagina Motion (Deplasare)

Casete cu liste derulante

Se utilizeaza pentru a alege o optiune dintr-o lista mai lungd, care, daca ar fi afi-
satd permanent, ar ocupa prea mult loc pe ecran. Pentru exemplificare, in figura 3.14
este prezentatd fereastra de dialog Date/Time Properties (Proprietdtile Data/Ora),
pagina Time Zone (Fusul orar). Evident, pentru Republica Moldova si Romania se
va alege optiunea GMT + 02:00 Eastern Europe.

Date/Time Properties K E3

Date Time Time Zone |

[GMT +02:00) Eastem Europe ﬂ

GMT) Monrovia, Casablanca s
GMT +01:00) Betlin, Stockholm, Rome, Bem, Brussels, Vienna, Amsterds
GMT +01:00) Paris, Madrid

GMT +01:00] Prague, Bratislava

GMT+01:00) Warsaw

GMT +02:00) Athens, Helsinki, Istanbul

GMT +02:00] Cairo

GMT +02-00] E astern Europe

GMT +02:00) Hatare, Pretoria g
GMT +02:00) Israel

GMT+03.00) Baghdad, Kuwait, Nairobi, Riyadh

GMT +03:00) Moscow, St. Petersburg

GMT+03:30) Tehran

GMT +04:00) Abu Dhabi, Muscat, Tbilisi, Kazan, Volgograd

| (GMT +04:30] Kabul et

[V Automatically adjust clock for daylight saving changes

OK Cancel
| I

Fig. 3.14. Pagina Time Zone (Fusul orar)
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Contoare

Se utilizeaza pentru a modifica anumite valori. Numadrul din casetd creste sau
scade atunci cand se executd clic-stinga pe butonul marcat cu sdgeatd, respectiv
“v” sau” A”. Pentru exemplificare, in figura 3.15 este prezentatd pagina Date&Time
(Data si ora) a ferestrei de dialog Date/Time Properties. Aceasta pagina contine un
contor pentru a comunica sistemului de operare anul curent.

Date/Time Properties EE3

Date & Time | Time Zone |
“Date ~Time

1) 2 3 / ; 5
4E 657 8 310 7 :
1 12 13 14 15 16 17
1819 20 21 2 23 24

%5 2 27 28 23 0
12:22: 43PM =

Current time zone: E. Europe Daylight Time

| 0K I Cancel I 2Ry [ I

Fig. 3.15. Pagina Date&Time (Data si ora)

Casete de text

Se utilizeaza pentru a introduce un text scurt. In figura 3.16 este prezentat fereastra de
dialog Find (Cautd) din aplicatia Notepad. Aceasta fereastra contine caseta de text Find
what in care se introduce fragmentul de text ce trebuie cdutat in textul supus prelucrarii.

B Untitled - Notepad | _ (O] x| |
File Edt Search Help

De ce Windows utilizeaza imagini in loc de cuvinte?

In prezent sintem inconjurati [ ilustratii si imagini
grafice. Oriunde va uitati, pe semnele de circulatie, pe
sticle si cutii, chiar si in ziare si reviste, cuvintele
sint inlocuite cu imagini. Deoarece Windows este, prin

de finpes . = —pgini
decit kind 2 x| .

denum; Find what: |de Eind Next
scopu: WI

Direction————
De al’ tot
in Wil [ Matchease € Up © Down
semni-
Ed Bot. "Utilizare Windows 95. Usor si repede™ - Teora,
1996 =

Fig. 3.16. Fereastra de dialog Find (Cauta)
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intrebari si exercitii

o

2]

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

Explicati destinatia butoanelor de selectare a paginii. Numiti paginile ferestrei de dialog
din figura 3.12.

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

Explicati destinatia butoanelor radio din figurile 3.12 si 3.16.

Care este destinatia cursoarelor de control? Pentru ce se utilizeaza cursoarele de control
din figurile 3.12 si 3.13?

Verificati experimental cum influenteaza marcajul casetei Show pointer trails din
figura 3.13 modul de afisare a cursorului pe ecran.

Afisati pe ecran fereastra de dialog Keyboard Properties (Proprietatile tastaturii).
Identificati elementele de control amplasate pe cele trei pagini ale ferestrei si explicati
destinatia lor.

Afisati pe ecran fereastra de dialog Page Setup (Setare pagind) din aplicatia Notepad.
Numiti elementele de control din aceasta pagina si explicati destinatia lor.

Explicati destinatia casetelor cu liste derulante, a contoarelor si a casetelor de text.

Afisati pe ecran fereastra de dialog Display Properties (Proprietatile vizualizatorului).
Identificati elementele de control amplasate pe paginile acestei ferestre de dialog.

Tipariti la imprimanta textul ce urmeaza.

GLOSSA

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

Tu te-ntreaba si socoate;

Nu spera si nu ai teama,

Ce e val ca valul trece;

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

Multe trec pe dinainte,

n auz ne sund multe,

Cine tine toate minte

Si ar sta sa ne asculte?...
Tu asaza-te de-o parte,
Regasindu-te pe tine,
Cand cu zgomote desarte
Vreme trece, vreme vine...

Mihai Eminescu

Salvati textul pe disc, atribuindu-i denumirea Glossa.



3.6. Aplicatia Notepad

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

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

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

- editarea textului sau, cu alte cuvinte, inserarea sau decuparea unor fragmente
de text, corectarea greselilor;

- tipdrirea textului la imprimantd si/sau salvarea lui pe un suport de memorie
externd.

Aceste operatii se realizeaza cu ajutorul mai multor comenzi, grupate in meniuri.
Comenczile aplicatiei Notepad sunt prezentate in tabelul 3.2.

Tabelul 3.2
Comenzile aplicatiei Notepad

Meniul File (Fisier)

New (Nou) Trece la prelucrarea unui text nou. Textul respectiv se
va introduce de la tastatura.

Open (Deschide) Citeste un fisier text de pe suportul de memorie
externa.
Save (Salveaza) Scrie textul supus prelucrarii in fisierul creat sau

deschis anterior.

Save As (Salveaza ca) Creeaza pe suportul de memorie externd un fisier nou
si inscrie in el textul supus prelucrarii.

Page Setup (Setare pagind) | Seteaza dimensiunile paginii pe care va fi tiparit textul.

Print (Tipareste) Extrage textul la imprimanta.
Exit (lesire) Inchide aplicatia.
Meniul Edit (Editare)

Undo (Anuleaza) Anuleaza ultima comanda de editare executatd panad la
activarea optiunii in studiu.

Cut (Decupeaza) Sterge fragmentul selectat de text. Textul decupat se
depune in memoria-tampon.

Copy (Copie) Copie in memoria-tampon fragmentul selectat de text.

Paste (Lipeste) Introduce textul din memoria-tampon in locul in care

se afla punctul de inserare.

Delete (Sterge) Sterge fragmentul selectat de text fara a modifica
continutul memoriei-tampon.
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Continuarea tabelului 3.2

Select All (Selecteaza tot)

Selecteaza tot textul supus prelucrarii.

Time/Date (Ora/Data)

Insereaza in text ora si data curenta.

Word Wrap
(Aranjarea cuvintelor)

Asigura aranjarea ordonatd a cuvintelor in cadrul
ferestrei. Nu influenteazd modul cum va fi tiparit
textul pe hartie.

Meniul Search (Cautare)

Find (Cautd) Cautd in text fragmentul indicat de utilizator.
Fragmentul respectiv trebuie introdus in fereastra de
dialog Find.

Find Next (Cauta Cautd urmadtoarele aparitii ale unui fragment de text.

urmadtorul)

Meniul Help (Asistenta)

Help Topics (Teme
Asistenta)

Lanseazd sistemul de asistenta.

About Notepad
(Despre Notepad)

Afiseazd informatii despre drepturile de autor.

Atragem atentia asupra urmdtorului fapt: comenzile Cut (Decupeazd), Copy
(Copie) si Delete (Sterge) pot fi lansate numai dupa selectarea fragmentului respec-
tiv de text. In cazul in care utilizatorul nu a selectat niciun fragment de text, comen-
zile respective nu sunt disponibile.

intrebari si exercitii
© Care sunt etapele de prelucrare a unui text cu ajutorul aplicatiei Notepad? Ce comenzi

se utilizeaza pentru realizarea operatiilor respective?

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

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

O Tipariti laimprimanta textele ce urmeaza.

CANTEC

Ti-ai manat prin veacuri turmele pe plai,

Din stejarul Romei, tu mladita rupta,

Si-ti cantai amarul din caval si nai.

Dar cumplit tu fosta-i cand te-au dus in lupta
Stefan si Mihai.

Cand ti-or pune piedici dusmanii sd cazi
Spada ta sa fie de-acum, romane,
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lar cand, fratilor, m-oi duce

De la voi s-o fi sa mor,

Pe mormant atunci sa-mi puneti
Mandrul nostru tricolor.

Ciprian Porumbescu

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

3.7. Sistemul de asistenta

Termeni-cheie:

* manual de asistenta

* program de asistenta

* index al manualului de asistenta

Sistemele de operare si programele de aplicatii ale calculatoarelor moderne con-
tin mii de obiecte: ferestre, meniuri, butoane, pictograme etc. Evident, este practic
imposibil sda memorezi destinatia si modul de utilizare a fiecdrui obiect. Pentru a
simplifica comunicarea om-masind, aplicatiile frecvent utilizate contin in mod obli-
gatoriu sisteme de asistenta.

Un sistem de asistenta este format din:

1) manualul de asistentd, care contine descrierea si modul de utilizare a tuturor
obiectelor din aplicatia respectiva;

2) programul de asistentd, care faciliteaza accesul la informatiile din manual.

Manualul de asistenta include textul propriu-zis, cuprinsul si un index. Indexul re-
prezintd o lista alfabetica a celor mai importanti termeni (cuvinte sau expresii) din ma-
nual, cu indicatia paginilor unde pot fi gasite. Evident, continutul manualului de asis-
tenta este specific pentru fiecare aplicatie. In schimb, modul de utilizare a programului
de asistenta este identic in toate aplicatiile si sistemul de operare in ansamblu. Acest
program permite utilizatorului sa foloseasca orice manual de asistentd in trei moduri:

a) parcurgerea cuprinsului si deschiderea manualului la pagina cu subiectul dorit;

b) parcurgerea indexului si deschiderea manualului exact la pagina unde se ex-
plicd termenul respectiv;

c) cadutarea unui cuvant sau a unei combinatii de cuvinte in tot textul manualului.

Accesul la programul de asistenta este posibil ori de cate ori apare butonul de
meniu Help. Pentru exemplificare, in figura 3.17 este afisatd fereastra programului de
asistentd, lansat din aplicatia Notepad.

Dupa cum se vede, fereastra programului de asistentd are trei pagini: Contents
(Cuprins), Index (Index) si Find (Cauta).

Pagina Contents (Cuprins) contine denumirile capitolelor din manualul de asis-
tentd. Fiecare capitol este prezentat de o carte care poate fi “inchisa” sau “deschisa”
printr-un dublu-clic pe pictograma respectiva. Paginile manualului sunt simbolizate
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Help Topics: Notepad Help

] Working with Text
[3) Finding specific characters or words
Deleting, cutting, copying, and pasting text
[2) Wrapping text to the window size
() Adding the Time and Date to Dacuments
EI Inserting the time and date in a document
EI Keeping a log by using Notepad
@ Piinting

Fig. 3.17. Pagina Contents

prin pictograme ce contin semnul “?”. Pentru a vizualiza o pagind, se executd dublu-

clic pe pictograma dorita (fig. 3.18).

To delete. cut. copy. and paste text I

* To delete characters to the left of the insertion
point, press the BACKSPACE key.

* Todelete characters to the right of the insertion
point, press the DELETE key.

* To delete words, select them, and then press the
BACKSPACE or DELETE key.

* To cut text so you can move it to another
location, select the text. Then, on the Edit menu,
click Cut.

* To copy text so you can paste a copy of it in
another location, select the text. Then, on the
Edit menu, click Copy.

* To paste text you have cut or copied, place the
insertion point where you want to paste the text.
Then, on the Edit menu, click Paste.

Fig. 3.18. Pagind din manualul de asistenta
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Pagina Index, dupa cum rezultd si din denumirea ei, contine indexul manualului
de asistenta (fig. 3.19).

Help Topics: Notepad Help EE

Conterts Index | Find |

1 Type the first few letters of the word you're looking for.

|co

2 Click the index entry you want, and then click Display.

findin a

current date and time, adding
cutting text
date
appending automatically
inserting in a document
deleting characters or words
documents, adding current date and time to
finding text
inserting
cut or copied text
date and time
keeping track of time
line wrap %
log, creating to track time
moving text ;'_I

[ Dispy | i | Cancel |

Fig. 3.19. Pagina Index

Pentru a parcurge indexul mai repede, utilizatorul poate introduce in caseta de
text primele litere ale termenului cdutat. Activarea oricdrui element al indexului pro-
voacd afisarea paginii respective din manualul de asistenta.

Pagina Find (Cautd) permite cautarea unui cuvant sau a unei combinatii de cu-
vinte in tot textul manualului de asistenta (fig. 3.20).

Caseta de text si lista asociatd de pe aceasta pagina asigura selectarea rapida a
cuvintelor semnificative care pot fi intalnite in manualul de asistenta. Paginile ce
contin cuvintele selectate de utilizator pot fi afisate activand elementele necesare din
lista de subiecte propuse.

intrebari si exercitii

O Care este destinatia sistemului de asistenta?

® Numiti componentele principale ale unui sistem de asistentd si explicati destinatia lor.
© Ce informatii include un manual de asistenta? Cum se utilizeaza aceste informatii?

O Explicati modul de utilizare a unui manual de asistenta.

© Ceinformatii contine si cand se utilizeaza un index?
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Help Topics: Notepad Help EHE

Contents | Index Find |

1 Type the word(s] you want to find
E 2| |
2 Select some matching words to narmow your search Options... |
a -
add il
affect

all el i e I
an
another :l Rebuid... |

3 Click a topic, then click Display

Deleting, cutting, copyin

Finding specific characters or words

Inserting the time and date in a Notepad document
Keeping a log by using Notepad

K

|4 Topics Found | | All words, Begin, Auto, Pause |

[ Diwey | 2 | concel |

Fig. 3.20. Pagina Find

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

a) Cautarea caracterelor si cuvintelor;
b) Copierea si lipirea fragmentelor de text;
¢) Inserarea orei si datei in text.

Afisati pe ecran paginile manualului de asistentd pentru aplicatia Notepad ce contin
cuvantul and (si).

Utilizadnd sistemul de asistenta al aplicatiei Notepad, aflati cum se insereaza in text si se
actualizeaza in mod automat data si ora curenta.

Tipariti la imprimanta manualul de asistenta al aplicatiei Notepad.
Programul de asistentd al sistemului de operare Windows poate fi lansat in executie

activand Start, Help. Aflati ce informatie contine manualul de asistenta al sistemului de
operare despre aplicatiile Calculator, Notepad, Paint si WordPad.
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3.8. Ferestre de navigare si explorare

Termeni-cheie:

* figier

fereastra de navigare
e dosar

fereastra de explorare
e structurd arborescenta

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

A: - prima unitate de disc flexibil;

B: - a doua unitate de disc flexibil (poate s lipseascad);

C: - unitatea de disc rigid;

D: - discul optic sau altd unitate de disc rigid etc.

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

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

De obicei, fisierele se creeaza cu ajutorul programelor de aplicatii. Pictograma
care simbolizeaza un fisier este preluatd de la programul care l-a creat. La executia
unui dublu-clic pe pictograma unui fisier, aplicatia respectiva este lansata in exe-
cutie.

In momentul credrii, fiecirui fisier i se atribuie in mod obligatoriu un nume.
Acesta poate sa contind pana la 255 de caractere imprimabile. Nu se permite folosi-
rea caracterelor \, /,:, *,?,“, <, >, |. De exemplu, la lectiile precedente, cu ajutorul
aplicatiei Notepad au fost create fisierele Peripetiile Alicei, Si daca, Patria, Glossa
etc. Fiecare aplicatie adauga la numele fisierului creat de ea o extensiune - un sufix
format din trei litere precedate de un punct. De exemplu, aplicatia Notepad atri-
buie fisierelor create extensiunea .txt (text), iar aplicatia Paint - extensiunea .bmp
(bitmap - harta din biti). Anume extensiunea indica legatura dintre fisier si progra-
mul care l-a creat.

Unitatile de memorie externa si fisierele de pe discurile respective pot fi vizuali-
zate cu ajutorul ferestrelor de navigare sau al ferestrelor de explorare.

Ferestrele de navigare afiseaza continutul unei componente a sistemului de cal-
cul. Pentru exemplificare, in figura 3.21 este prezentatd fereastra de navigare My
Computer (Calculatorul meu).

Sub bara de meniuri a unei ferestre de navigare se afld bara de instrumente (in
engleza Tool Bar), care contine o lista derulata si un sir de butoane. Butoanele permit
accesarea rapidd a unor comenzi din meniurile ferestrei. Dacad cursorul soricelului
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intarzie cateva secunde asupra unui buton din bara de instrumente, sistemul de asis-
tentd va afisa denumirea butonului.

By Compuer __________________BEIR|
File Edit View Help
[ 3 My Compute 3 | =1 e [ O S|
35Floppy (&:) EHEEN[} Install (D:) (E:) Control Panel

9 (=

Printers Dial-Up

Networking %

|1 obiect(s) selected |Free Space: 245MB, Capacity: 1,46GB Y

Fig. 3.21. Fereastra de navigare My Computer

In partea de jos a ferestrei de navigare se afl linia de stare. In aceasta zona se
afiseaza informatii despre obiectele selectate.

La activarea comenzii File, Open sau la executia unui dublu-clic pe pictograma
unei unitdti de memorie externd se va deschide o alta fereastrd de navigare in care
va fi afisat continutul discului respectiv. De exemplu, in figura 3.22 este prezentata
fereastra de navigare in interiorul careia sunt afisate fisierele unui disc flexibil.

== 3.5 Floppy (A) oA

File Edit View Help
| € 35 Floppy (&)
Amintin din Cantec Cantecul Glossa
copilarie Tricolorului
feeneent
Patria Peripetile Sidaca
Alise
I? object(s] | 15,4KB A

Fig. 3.22. Fereastra de navigare a unui disc flexibil
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Un disc optic sau un disc magnetic poate contine mii de fisiere. Pentru a gasi mai
usor informatia necesard, sistemul de operare permite gruparea fisierelor in dosare
(in limba engleza folder).

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

De obicei, dosarele se creeaza cu ajutorul comenzilor New, Folder (Nou, Dosar)
din meniurile derulante sau meniurile contextuale. Evident, in momentul credarii,
fiecdrui dosar i se atribuie in mod obligatoriu un nume.

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

Ferestrele de explorare permit vizualizarea structurii arborescente a sistemu-
lui de calcul si a dosarelor de pe discuri. Aceste ferestre sunt afisate de programul
Windows Explorer. Programul poate fi lansat in executie din meniul Programs, din
meniul File sau din unele meniuri contextuale. Pentru exemplificare, in figura 3.23
este prezentatd fereastra programului Windows Explorer.

Y Exploring - Limba romana =] B3

File Edit View Tools Help

I’-;_j Limba romana j a=El"‘:_“l % l]ﬁl 2'
| All Folders | Contents of ‘Limba romana'
|ocj Desktop &||Z] Amintii din copilarie

=) My Computer
=& 3.5 Floppy [&:)
(] Marinescu
{1 Munteanu
=-{] Petrescu
{2 Istoria romanilor gl
3 e

=-(] Matematica [%

j Cintec

:] Cintecul tricolorului
% Glossa

=] Patiia

§| Peripetiile Alisei
% Sidaca

{1 Algebra
(] Geometria
L. & System [C:) ﬂ
|7 object(s) |4,41KB (Disk free space: 1,37MB) 7

Fig. 3.23. Fereastra de explorare

Spre deosebire de ferestrele de navigare, fereastra de explorare are doua subferes-
tre, denumite panouri. Panoul din stanga reprezinta structura arborescentd a siste-
mului de calcul, evidentiind dosarul curent. Panoul din dreapta prezintd continutul
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componentei selectate in panoul stang. Titlul ferestrei contine denumirea compo-
nentei curente precedate de cuvantul Exploring (Explorez).

intrebari si exercitii

o
(2]

Care sunt denumirile unitatilor de memorie externd ale calculatorului personal?

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

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

Care este destinatia ferestrelor de navigare? Indicati pe figura 3.21 bara de instrumente
si linia de stare. Ce informatie este afisatd in aceasta zona?

Cum poate fi precizatd destinatia comenzilor din meniurile unei ferestre?
Numiti cel putin doua metode de precizare a destinatiei butoanelor din bara de instrumente.

Utilizand ferestrele de navigare, vizualizati continutul urmatoarelor componente ale siste-
mului de calcul: My Computer, Network Neighborhood, Recycle Bin, unitatile de disc.

Modul de afisare a continutului unei ferestre poate fi schimbat utilizind comenzile me-
niului View (Aspect). Verificati experimental care sunt efectele acestor comenzi.

Explicati termenul dosar. Dati exemple.

Care este destinatia ferestrelor de explorare? Indicati pe figura 3.23 bara de instrumente
si linia de stare. Ce informatie este afisata in aceasta zona?

Explicati structura arborescenta a dosarelor de pe discul flexibil din figura 3.23.
Completati raspunsul:

Dosarul-radacina al discului flexibil din figura 3.23 contine dosarele ............... .
La randul sau, dosarul Petrescu contine dosarele ..........................

Dosarul Limba romana contine fisierele..............c.cooooeiiiiiinin.n. .

Dosarul Matematica contine dosarele ............cceeveeeiiineninininnn.. .

Incercati sa determinati experimental numarul fisierelor si dosarelor de pe discul rigid.
Cat spatiu ocupa pe disc aceste obiecte? Care este spatiul disponibil?

3.9. Gestiunea datelor

Termeni-cheie:

* gestiune a datelor

* proprietati ale discului

* operatii cu discuri

* proprietati ale dosarelor si fisierelor
* operatii cu dosare si fisiere

Informatia supusa prelucrdrii este reprezentatd in calculator in forma de date.
Acestea sunt pdstrate pe suporturile de memorie externa ca secvente de cifre binare
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organizate in fisiere si dosare. Intrucat secventele de cifre binare nu pot fi percepute
(citite) direct de om, orice sistem de operare contine facilitdti (mijloace) pentru ges-
tiunea datelor.

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

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

Proprietatile unui disc includ:

- eticheta (numele discului);

- tipul (magnetic sau optic);

- capacitatea de memorare;

- spatiul ocupat de dosare si fisiere;

- spatiul ramas disponibil.

Ele pot fi afisate pe ecran selectdnd unitatea respectiva de disc si activand co-
manda Properties din meniurile contextuale sau meniurile derulante ale unei fe-
restre (fig. 3.24).

3.5 Floppy [A:] Properties B3

General | Tools |

él Labet [IONESCU

Type: 3.5 Inch Floppy Disk (FAT)

B Used space: 1096704 bytes  1,04MB
[T Free space: 360 960 bytes 352KB
Capacity: 1 457 664 bytes 1.38MB

Drive &

oK I Cancel 2oy

Fig. 3.24. Proprietatile unui disc flexibil

Asupra unui disc magnetic pot fi efectuate urmatoarele operatii:

- verificarea erorilor;

- crearea unei copii de siguranta;

- defragmentarea.

Aceste operatii pot fi lansate din pagina Tools a ferestrei Properties (fig. 3.25).
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System [C:) Properties EE3
General Tools |

— Emor-checking status-

. A Youlast checked this driive for errors 45
) dayis)amo.

[~ Backup status
[;—(._—'] ‘Windows was unable to determine when you last

-1 backed up files on this diive.
Backup Now... |

J

~ Defragmentation status
51,5 Windows was unable to determine when you last

(= defragmented this drive.
Defragment Now... !

oK | Cancel | Aoy I

Fig. 3.25. Pagina Tools (Instrumente)

Verificarea erorilor se executd pentru a depista eventualele defecte ale stratului
magnetic: asperitati, fire de praf, demagnetizarea unor zone etc. Copiile unui disc se
realizeazd pentru pdstrarea sigura a unor date foarte importante. Defragmentarea
are drept scop reamplasarea fisierelor de pe disc in asa fel, incat spatiul ocupat de ele
s4 fie continuu. In cazul unui spatiu continuu, scrierea si citirea datelor de pe disc se
efectueaza foarte repede.

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

Dosarele si fisierele au urmatoarele proprietati:

- denumirea;

- tipul;

- amplasarea pe disc;

- dimensiunea;

- continutul (numai pentru dosare);

- denumirea in sistemul de operare MS-DOS;

- data credrii, data modificarii si data ultimei accesari;

- atributele “Numai pentru citire”, “Ascuns”, “ Arhivat” si “Sistem”.

Aceste proprietati pot fi vizualizate in fereastra Properties a fisierului sau a dosa-
rului respectiv (fig. 3.26).

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

- crearea;
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Petrescu Properties
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Type: File Folder
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- mutarea si copierea;
- stergerea;
- redenumirea;

Fig. 3.26. Proprietatile unui dosar

- modificarea atributelor.

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

1) utilizand tehnica trage-si-lasd;

2) activand comenzile respective din meniurile derulante sau meniurile contex-

tuale;

3) apdsand butoanele de pe bara de instrumente;

4) utilizand tastatura.

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

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

- selectand fisierul si activind comanda Delete din meniul derulat File;
- selectand fisierul si apasand butonul Delete de pe bara de instrumente;

- selectand fisierul si apasand tasta Delete.

In mod similar, un fisier poate fi mutat utilizand tehnica trage-si-lasi, apdsand
butoanele respective din bara de instrumente sau activand comenzile Cut, Paste.
Alegerea modului de efectuare a operatiilor depinde de preferintele utilizatorului.
Comenzile frecvent utilizate pentru gestionarea fisierelor si dosarelor sunt reprezen-

tate in tabelul 3.3.

64




Tabelul 3.3

Comenzi pentru gestionarea dosarelor si fisierelor

Denumirea optiunilor

Destinatia

Meniul File (Fisier)

New, Folder (Nou,
dosar)

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

Delete (Sterge)

Sterge dosarul sau fisierul selectat. Obiectul respectiv
este “aruncat” in cutia de reciclare (Recycle Bin).

Rename (Schimba
numele)

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

Properties (Proprietati)

Afigeazs proprietitile obiectului selectat. In fereastra
respectiva utilizatorul poate seta sau reseta atributele
obiectului respectiv.

Meniul Edit (Editare)

Undo Delete
(Anuleaza stergerea)

Anuleaza ultima operatie de stergere.

Cut (Decupeaza) Sterge dosarul sau fisierul selectat. Obiectul selectat se
depune in memoria-tampon.
Copy (Copie) Copie in memoria-tampon dosarul sau fisierul selectat.

Paste (Lipeste)

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

Meniul Tools (Instrumente)

Find, Files or Folders
(Cauts, fisiere sau
dosare)

Cautd dosare sau fisiere pe un suport de memorie
externd. Utilizatorul este rugat sa indice numele
obiectului cdutat.

Accentudm faptul ca sistemul de operare Windows nu asigurd protectia dosare-
lor si fisierelor comune de interventii straine. Intrucat la un calculator personal pot
lucra mai multi utilizatori, fiecare dintre ei va sterge si va modifica numai fisiere si
dosare proprii.

intrebari si exercitii

O Explicati termenul gestionarea datelor.

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

© Ce operatii pot fi efectuate cu un disc magnetic? Cand si cum se efectueaza aceste ope-
ratii?
® \Verificati starea discului flexibil cu care lucrati dvs.

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

Creati pe disc dosarul Limba Romana. Depuneti in acest dosar fisierele create la lectiile
precedente: Peripetiile Alicei, Si daca, Patria, Glossa, Cantec, Cantecul Tricolorului,
Amintiri din copilarie. Precizati spatiul ocupat pe disc de fiecare fisier si de fiecare
dosar.

Creati pe disc dosarul Informatica. Creati si depuneti in acest dosar urmatoarele fisiere:

Fisierul Purtatori de informatie

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

Fisierul Sisteme de numeratie

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

Fisierul Sisteme de calcul

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

Fisierul Interfete

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

Creati in interiorul dosarului Informatica dosarele Structura calculatorului si Sisteme
de operare. Depuneti in primul dosar fisierele Purtatori de informatie si Sisteme de
numeratie, iar in al doilea - fisierele Sisteme de calcul si Interfete. Afisati pe ecran
structura arborescentd si proprietatile dosarelor create.

Utilizand sistemul de asistentad, precizati destinatia butoanelor de pe bara de instrumen-
te a ferestrelor de navigare si a ferestrelor de explorare.

Determinati, daca exista, in meniurile derulante sau contextuale comenzile ce cores-
pund butoanelor din bara de instrumente.

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

Pentru a simplifica accesul la dosarele si fisierele unui sistem de calcul, meniurile Start
si File contin optiunea Find (Cautd). Gasiti pe discul rapid urmatoarele dosare si fisiere:
My Documents (Documentele mele), Program Files (Fisiere program), Help (Ajutor),
Calculator, Notepad, Word (Cuvantul). Afisati pe ecran proprietatile obiectelor gasite.



3.10. Aplicatia Paint

Termeni-cheie:

* suprafata de desenare

* instrumente de desenat

* paletd de culori

* proprietati ale instrumentului

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

- stabilirea dimensiunilor desenului;

- desenarea propriu-zisa;

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

Fereastra aplicatiei Paint este prezentata in figura 3.27.

E: untitled - Paint
File Edit View Image Options Help

©
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b b

Fig. 3.27. Fereastra aplicatiei Paint (Picteaza)

%i%

Aceasta fereastrd contine urmatoarele elemente specifice aplicatiei Paint:

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

2. Caseta Instrumentele de desenat. Butoanele respective reprezinta diverse in-
strumente: radierd, creion, pensuld, pulverizator de vopsea etc. Pentru a arata ce
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operatie de desenare poate fi realizatd in momentul curent, cursorul isi modifica
forma in functie de instrumentul selectat.

3. Caseta Proprietatile instrumentului. Permite stabilirea proprietdtilor instrumen-
tului de desenare: marimea radierei, puterea lupei, forma pensulei, grosimea liniilor etc.

4. Indicatorul Culorile curente. In aceasta casetd se indica culoarea din prim-plan
(foreground) si culoarea fundalului (background). Spre deosebire de alte programe,
aplicatia Paint foloseste ambele butoane ale soricelului. La actionarea butonului
stang, instrumentul de desenare foloseste culoarea din prim-plan. La actionarea bu-
tonului drept, se va folosi culoarea din fundal.

5. Paleta de culori. Din aceasta paletd se selecteaza o culoare pentru prim-plan
(clic-stanga) si alta pentru fundal (clic-dreapta).

6. Zona de asistenta. Aici sunt afisate diferite sugestii, de exemplu, destinatia
instrumentului curent de desenare.

7. Indicatorul Coordonatele cursorului. Sunt afisate coordonatele curente ale
cursorului, exprimate in pixeli.

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

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

- stabilirea unei culori pentru prim-plan;

- stabilirea unei culori pentru fundal;

- selectarea unui instrument de desenare;

- aplicarea instrumentului selectat.

Destinatia instrumentelor aplicatiei Paint este prezentata in tabelul 3.4.

Tabelul 3.4
Instrumentele aplicatiei Paint

Free-Form Select

Selectarea unei zone de form3 arbitrard in

4en (Selectare forma Y oy N

X o vederea decupadrii, copierii sau deplasarii
arbitrard)
Eraser/Color Eraser Stergerea unor elemente de pe suprafata
(Radiera/Radiera de desenare. Zonele sterse capdtd culoarea

7 < A i SRR
colorata) fundalului. Marimea radierei poate fi stabilita in

caseta Proprietatile instrumentului.
2 Pick Color Memorarea culorii de sub cursor drept culoare

(Memoreazad culoarea) | curentd pentru prim-plan sau pentru fundal

g Pencil (Creion) Desenare cu creionul

Airbrush (Pulverizator) | Desenare cu pulverizatorul. Forma jetului de
% vopsea poate fi stabilitd in caseta Proprietatile
instrumentului.

Line (Linie) Desenarea liniilor drepte. Grosimea liniei poate
fi stabilitd in caseta Proprietitile instrumentului.
AN Pentru a desena o linie perfect verticala,
orizontala sau sub un unghi de 45°, concomitent
se apasa tasta Shift.
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Continuarea tabelului 3.4

Rectangle (Dreptunghi)

Desenarea dreptunghiurilor. Aspectul dreptun-
ghiului (cu sau fara contur) poate fi stabilit in

Cl caseta Proprietatile instrumentului. Pentru a
desena un patrat, concomitent se apasd tasta Shift.
Ellipse (Elipsa) Desenarea unei elipse. Aspectul elipsei (cu
o sau fard contur) poate fi stabilit in caseta

Proprietatile instrumentului. Pentru a desena
un cerc, concomitent se apasa tasta Shift.

Select (Selectare)

Selectarea unei zone de forma dreptunghiulara
in vederea decuparii, copierii sau deplasarii

Fill With Color
(Umple cu culoare)

Umplerea oricdrei zone inchise cu culoarea din
prim-plan sau cu culoarea din fundal

Magnifier (Lupa) Vizualizarea desenului marit de 1, 2, 6 sau 8 ori.
& Coeficientul de madrire poate fi stabilit in caseta
Proprietatile instrumentului.
A Brush (Pensuld) Desenare cu pensula. Forma pensulei poate fi
stabilitd in caseta Proprietatile instrumentului.
A Text (Text) Inserarea textului. Mai intai se deseneaza o

casetd, iar apoi in ea se introduce textul dorit.

Curve (Curba)

Desenarea unei linii curbe. Mai intai se traseaza
o linie dreaptd, care ulterior se deformeaza in
directia dorita.

Polygon (Poligon) Desenarea unui poligon. Aspectul poligonului
{Z (cu sau fdra contur) poate fi stabilit in caseta
Proprietdtile instrumentului.
Rounded Rectangle Desenarea unui dreptunghi cu colturile rotunjite.
(Dreptunghi rotunjit) Aspectul dreptunghiului (cu sau fara contur) poate

fi stabilit in caseta Proprietatile instrumentului.
Pentru a desena un patrat cu colturile rotunjite,
concomitent se apasa tasta Shift.

Comenzile destinate prelucrarii imaginilor sunt grupate in meniul Image. Aceste
comenzi permit inversarea culorilor, extinderea sau comprimarea imaginilor, seta-
rea dimensiunilor suprafetei de desenare etc.

intrebari si exercitii

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

® Numiti elementele constitutive ale ferestrei aplicatiei Paint (fig. 3.27). Explicati destina-
tia acestor elemente.

© Explicati destinatia butoanelor din caseta Instrumente de desenat. Cum se utilizeaza
aceste instrumente?

O Explicati termenii culoare din prim-plan si culoarea fundalului. Cum se selecteaza aceste
culori?
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© Desenati si salvati pe un disc magnetic imaginile din figura 3.28.

a) o)

b) d)

Fig. 3.28. Desene create cu ajutorul aplicatiei Paint

O Verificati experimental ce efecte produc urmaroarele comenzi ale meniului Image: Flip/Rotate
(Rasturnare/Rotire), Stretch/Skew (Extindere/inclinare), Invert Colors (Inversare culori).

@ Comanda Attributes (Atribute) a meniuluilmage contine butoanele radio Units (Unitati
de masura) si Colors (Culori). Utilizand sistemul de asistenta, aflati care este destinatia
acestor butoane.

O Rastrul suprafetei de desenare poate fi afisat pe ecran activand comenzile View, Zoom
(Transfocare), Show Grid (Afiseaza caroiajul). Afisati consecutiv pe ecran imaginile din
figura 3.28 si rastrul respectiv. Utilizdnd instrumentele de desenat Pencil (Creion), Brush
(Pensuld), Airbrush (Pulverizator) si Eraser/Color Eraser (Radiera/Radiera colorata),
modificati desenele respective. Ce concluzii pot fi trase referitor la structura desenelor
create cu ajutorul aplicatiei Paint?

© La actionarea tastei Print Screen, sistemul de operare depune in memoria-tampon o co-
pie a ecranului. In continuare aceastd copie, denumité captura de ecran, poate fi prelu-
crata cu ajutorul aplicatiei Paint. Utilizand aceste facilitati, creati imaginea din figura 3.29.

7

Metwork Internet
Neighborhood Explorer

Fig. 3.29. Capturi de ecran



© Utilizdnd sistemul de asistentd, aflati destinatia comenzilor meniului Options (Optiuni).
Verificati experimental ce efecte produc aceste comenzi.

® Care este destinatia comenzilor din meniul View? Verificati experimental ce efecte pro-
duc aceste comenzi.

3.11. Aplicatii multimedia

Termeni-cheie:

* multimedia

e fisier de sunete
e format audio

* fisier video

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

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

De exemplu, intr-o enciclopedie multimedia (fig. 3.30) utilizatorul poate citi texte,
audia secvente muzicale, examina fotografii sau desene si viziona filme video.

) Browse Titles - Britannica CD
Fle Edt Mew Go Tools Hep

« Churchill, Sir Winston @58 S®

» Columbus, Christopher &5 6@

« corona @®

« Cross of Gold speech &&

» David ®

« Dinosaurs B@®S

+ Earthquakes &

« European Overseas Exploration 38® [ R ol The lunar raver was first
and Emplres, The History of used on Apolio 15

+ Exploration &/ @& b

« Gandhi, Mahatma &5

« Geminl @S

» Gillespie, Dizry @&

« Hitler, Adolf ®5®S

* Holiday, Billie @&

« Indian Ocean

« Jupiter @ HS

« Lindbergh, Charles @& &S
A{ugustus)

Fig. 3.30. Enciclopedie multimedia
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Un alt exemplu de aplicatii multimedia sunt jocurile pe calculator, indragite atat
de mult de copii si de unii adulti.

Sistemul de operare Windows contine mai multe programe multimedia. Cea mai
simpld este aplicatia Sound Recorder (Program de inregistrare a sunetelor) care si-
muleaza functionarea unui casetofon (fig. 3.31).

& Inregistrare radio - Sound Recor... [H[El B3 I

File Edit Effects Help
Position: Length:
11.50 sec. 25.56 sec.

|

21

[ |5 = | @ |

Fig. 3.31. Aplicatia Sound Recorder

Ca si celelalte date, secventele sonore se pastreaza pe disc in forma de fisiere.
Fisierele create de aplicatia Sound Recorder au extentia .wav (wave — unda) si se
numesc figiere de sunete. In afard de proprietitile generale, comune pentru toate
fisierele, cele de sunete au si proprietati particulare, numite proprietati audio:

- informatie despre dreptul de autor;

- durata, exprimata in secunde;

- formatul audio.

Formatul audio indica tipul inregistrarii — mono sau stereo, numarul de masu-
rari pe secundd si numarul de biti pentru a codifica valorile masurate. Amintim ca
acesti parametri caracterizeaza puterea de rezolutie a echipamentelor de inregistra-
re, prelucrare si reproducere digitala (numerica) a sunetelor.

Prelucrarea sunetelor presupune parcurgerea urmatoarelor etape:

- inregistrarea secventei sonore de la o sursd audio (microfon, radio, compact
disc) sau citirea ei de pe un suport de memorie externg;

- editarea secventei sonore: modificarea volumului, addugarea ecoului, modifica-
rea vitezei de redare etc.;

- redarea secventei sonore si/sau salvarea ei pe un suport de memorie externa.

Aceste operatii se realizeaza cu ajutorul mai multor comenzi, grupate in meniuri.
Comenczile aplicatiei Sound Recorder sunt prezentate in tabelul 3.5.

Tabelul 3.5
Comenzile aplicatiei Sound Recorder

Meniul File (Fisier)
New (Nou) Trece la prelucrarea unei secvente sonore noi.
Open (Deschide) Citeste un fisier de sunete de pe disc.
Save (Salveazad) Salveazd secventa sonorad in fisierul curent.
Save As (Salveaza ca) Salveazd secventa sonord intr-un fisier nou.
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Continuarea tabelului 3.5

Revert (Revin)

Anuleaza modificarile facute in secventa sonora.

Properties (Proprietati)

Modificarea proprietdtilor audio ale secventei
sonore.

Exit (lesire)

Inchide aplicatia.

Meniul Edit (Editare)

Copy (Copie)

Copie secventa sonord in memoria-tampon.

Paste Insert
(Lipeste prin inserare)

Insereaza in secventa sonora continutul memoriei-
tampon.

Paste Mix
(Lipeste prin mixare)

Mixeaza (amestecd) secventa sonora cu continutul
memoriei-tampon.

Insert File (Insereaza
Fisier)

Insereaza in secventa sonora fisierul indicat de
utilizator.

Mix with File
(Mixeaza fisier)

Mixeaza secventa sonora cu fisierul indicat de utilizator.

Delete Before Current
Position

(Sterge inainte de pozitia
curenta)

Sterge secventa sonora din stanga cursorului.

Delete After Current
Position

(Sterge dupa pozitia
curenta)

Sterge secventa sonora din dreapta cursorului.

Audio Properties
(Proprietati audio)

Setarea proprietatilor echipamentelor audio de intrare-
iesire.

Meniul Effects (Efecte)

Increase Volume (by 25%)
(Mareste volumul cu 25%)

Mareste volumul de redare a sunetului.

Decrease Volume
(Micsoreaza volumul)

Micsoreaza volumul de redare a sunetului.

Increase speed (by 25%)
(Mareste viteza cu 25%)

Mareste viteza de redare a secventei sonore.

Decrese speed
(Micsoreaza viteza)

Micsoreaza viteza de redare a secventei sonore.

Add Echo (Adauga ecoul)

Adauga la sunete efectul de ecou.

Reverse (Revers)

Inverseaza sensul de redare a secventei sonore.

Meniul Help (Asistenta)

Help Topics (Teme
asistenta)

Lanseaza sistemul de asistenta.

About Sound Recorder
(Despre Sound Recorder )

Afiseaza informatii despre drepturile de autor.
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Comanda Edit, Audio Properties permite selectarea puterii de rezolutie a echipa-
mentelor audio. In fereastra respectiva de dialog, utilizatorul poate alege formatul
audio sau, cu alte cuvinte, calitatea doritd a inregistrarii. Formatele audio frecvent
utilizate sunt prezentate in tabelul 3.6.

Tabelul 3.6
Formate audio
Formatul |, Tl'pulv .. | Masurari/sec. | Biti/masurare C'a ntltatea-de
inregistrarii ¢ informatie
Telefon mono 11025 8 ~11 Kocteti/sec
Radio mono 22 050 8 ~ 22 Kocteti/sec
Compact disc stereo 44100 16 ~ 172 Kocteti/sec

Cantitatea de informatie a unei inregistrari stereo este foarte mare — aproxi-
mativ 172 Kocteti/sec. O piesd muzicald cu durata de 5 min. va ocupa pe disc circa
50,5 Mocteti. Acest spatiu poate fi micsorat, transformand fisierul de sunete din
formatul Compact disc in formatul Radio sau Telefon. Evident, odatd cu micsorarea
cantitdtii de informatie se va pierde din calitatea inregistrarii sonore. Conversiunea
formatului audio se realizeazd cu ajutorul comenzii File, Properties. Totodatd,
utilizatorul va sterge de pe discul rigid fisierele de sunet devenite inutile.

O redare calitativd a inregistrarilor muzicale direct de pe compact disc poate fi
efectuata cu ajutorul aplicatiei CD Player (Program de redare a compact discurilor),
prezentatd in figura 3.32.

& CD Player = B3
Disc Miew Options Help
3|0 Ol@ o= &
) > || m|
SOCRRRA |« | » ]2
Artist: |Fon si Doina Aldea-Teodorovici <E> =
Title: |Maluri de Prut
Track: | Track 8 <08> |
| Total Play: 70:19 m:s | Track: 04:37 m:s

Fig. 3.32. Aplicatia CD Player

Aplicatia Media Player (Program de redare a inregistrarilor) asigura o interfa-
td comuna pentru toate tipurile de fisiere multimedia, inclusiv cele audio si video.
Acest program utilizeaza butoane de control foarte asemanatoare cu cele de pe apa-
ratele de redare a discurilor compacte sau de pe videocasetofoane (fig. 3.33).

Cu ajutorul aplicatiei Media Player pot fi redate in mod unitar urmatoarele inre-
gistrdri:

- sunete (.wav);

- filme video (.avi, .mov);
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Fig. 3.33. Aplicatia Media Player

- muzica (.mid);

- compact discuri.

Aplicatia permite redarea anumitor fragmente dintr-un fisier, selectate cu ajuto-
rul marcajelor sau prin indicarea numarului de cadre.

intrebari si exercitii

o
(2]

Explicati termenul multimedia. Dati exemple de aplicatii multimedia.

Care este destinatia aplicatiei Sound Recorder? Ce fel de fisiere prelucreaza aceasta
aplicatie?

Gasiti pe discul rigid fisiere de sunete. Determinati formatul audio al acestor fisiere.
Ce spatiu ocupa fisierele de sunet pe disc? Ce sunete contin aceste fisiere?

Explicati termenul formatul audio. Ce parametri include acest format?

Ce comenzi se utilizeaza pentru a prelucra un fisier de sunete? Explicati destinatia co-
menzilor aplicatiei Sound Recorder.

Determinati experimental spatiul ocupat pe disc de una si aceeasi secventa sonora in-
registrata in formatele audio Telefon, Radio si Compact disc. Utilizati in acest scop o sec-
venta sonorad de aproximativ 10 sec., de exemplu, dictati la microfon textul: unu, doi, trei,
oy ZECE.

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

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

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

Creati pe baza fisierelor Cifre si Litere fisierul de sunete Rezultat care va contine:
a) primele trei cuvinte din fisierul Cifre;

b) ultimele patru cuvinte din fisierul Litere;

¢) toate cifrele urmate de primele cinci litere;
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d) toate literele urmate de primele patru cifre;
e) toate literele peste care, incepand cu secunda a 5-a, sunt suprapuse cifre;
f) cuvintele fisierului Litere intercalate de cuvintele fisierului Cifre: a — unu, be - doi, ... .
O Care este destinatia aplicatiei Media Player? Ce fisiere pot fi redate cu ajutorul acestei
aplicatii?
© Gasiti pe discul rigid fisierele video. Vizualizati inregistrarile respective.

© Sistemul de operare Windows contine aplicatia Volume Control (Controlul volumului)
care simuleaza functionarea pupitrului de comanda al unui centru muzical. Aflati expe-
rimental destinatia comenzilor si elementelor de control ale acestei aplicatii. in caz de
necesitate, apelati la ajutorul sistemului de asistenta.

3.12. Aplicatii de retea

Termeni-cheie:

* navigare in retea
adresd Internet

* postd electronica
paginda Web

* explorare a Internetului

Sistemul de operare Windows contine mai multe programe care asigura:

- navigarea in reteaua locald;

- folosirea serviciilor din reteaua globala Internet.

In cazul retelelor locale, navigarea incepe deschizand dosarul sistem Network
Neighborhood (Vecinii din retea). Fereastra de navigare, prezentata in figura 3.34,
contine cate o pictograma pentru fiecare calculator din reteaua locala si pictograma
Entire Network (Reteaua intreagd) care simbolizeaza toate retelele ce pot fi accesate
de acest calculator.

E5 Network Neighborhood H=] E3

File Edt View Help

]_.-s",g Network Neighborhood ;I EI’.&;}' é‘: ||

9 = = =

¢ Agremalschi Amargine Ipp_server
Hl |H! H!
= —— —
Onantoi Veibaotaru Vaheorghiu %
|7 object(s) 7

Fig. 3.34. Fereastra Network Neighborhood
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Un dublu-clic pe pictograma unui calculator va deschide o fereastra ce contine
toate componentele partajate din acel calculator: fisiere, dosare, discuri, imprimante
etc. In continuare, in functie de imputernicirile pe care le are, utilizatorul poate acce-
sa componentele partajate.

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

De exemplu, adresa Internet

ctice.edu.md

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

litm.sorostm.ro

specificd calculatorul litm (Liceul de Informatica “Grigore Moisil”, Timisoara) din do-
meniul sorostm. Domeniul sorostm este un subdomeniu al domeniului ro (Romania).
De obicei, domeniul de cel mai inalt nivel este tara (md, ro, us etc.) sau tipul insti-
tutiei (com - comerciald, mil - militara, edu - de educatie etc.).
Aplicatia de retea The Bat! (Liliacul) oferd utilizatorului serviciile de posta elec-
tronicd. Fereastra aplicatiei The Bat! este prezentata in figura 3.35.

Rz The Bat! o]
Message Folder Account Tools ‘iew Options Help
Folder |New|TH S o G s o e e B L
E {@Anatol Gremalschi 6 nd ” L v w HN
#- [ #Inbox 0 JE=HK
= £ Outbox 4 } ch & wamenele BAC
g Sent o = Anat info@dnt.md Manual la Informatica
- Trash 2 had I Anatol Gremalschi  iue@moldnetmd  Olimpiada republicana
had R Anatol Gremalschi  grig@moldnetmd  Teste la Informatica
Ki |
From Anatol Gremalschi <anatol_gremalschi@ipp.md> 102 b
Reply-To anatol_grem, i@ipp.md
To cbotan@ac.tuissiio
Subject Examenele BAC
W- | Domnule profesor, El
1 In fisierul anexat sint probele pentru examenul de
Bacalaureat bacalaureat la
19,456 bytes Informatica. :]
]22.08.2000. 12:02:44: SEND - cancel requested by operator - 0 of 2 messages sent l]

Fig. 3.35. Aplicatia The Bat!

Serviciul de posta electronica a copiat modul de functionare a postei obisnuite.
Scrisoarea electronicd, denumitd mesaj (message), include:
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- adresa destinatarului;

- subiectul, exprimat in cateva cuvinte;

- adresa expediatorului;

- textul scrisorii;

- fisiere atasate optional.

Fisierele atasate pot fi de orice natura: texte, imagini, programe etc.

Scrisorile sunt depuse in fisiere speciale denumite cutii postale. Adresa unei cutii
postale are forma:

<Nume cutie>@<Adresdi calculator>,

unde <Nume cutie> este denumirea cutiei postale, numele de familie al utilizato-
rului sau o abreviere;

@ - simbolul “at” (la);

<Adpresi calculator> - adresa Internet a calculatorului pe care este creatd cutia pos-
tala.

Exemple:
Ton_Petrescu@litm.sorostm.ro

Vasile Munteanu@ctice.edu.md

Info@dnt.md

Mesajele sunt transmise de calculatoarele retelei care au rolul oficiilor postale
traditionale. Serviciul de postd electronicd este foarte popular datoritd avantajelor
sale incontestabile: viteza, posibilitatea de a atasa la scrisori fisiere de orice naturd,
facilitati de redactare.

Aplicatia de retea Internet Explorer (Exploratorul Internetului) ofera utilizato-
rului posibilitatea sa citeasca de pe calculatoarele situate in diverse puncte geogra-
fice fisiere speciale, numite pagini Web. Imediat dupa lansare, aplicatia Internet
Explorer afiseaza prima pagind Web si asteapta indicatiile utilizatorului (fig. 3.36).

] DNT Moldova - Microsoft Internet Explorer [_ O] =]

J Fil=  Edit “iew Go Favorites Help |

J<:=v=:>v® ﬁ‘@

Back Farward Stop Fiefrezsh Harne Search  Fawvantes  Histary  Ch

J.é.ddress I@ hittp: /Ao drit.rd/ j |J Lirks

al

NETWORKTECHNOLOGIES:

romana

Despre noi
FPrezentare
Info de contact

Join the largest onli
community in Moldc

Servicii si Preturi | A0.MD - Moldova Banner Hetwork
Acces Internet

Retele locale Noutati

Servicii Web

Cursuri . . Moldt

Internet. CLUB 1 '““'9_20_““ % Retear
Cursuri Cisco Moldo

Pe 1 iulie 2000 va incepe studiile a doua grupa din QurNs
cadrul Acaderiei Cisco. Doritorii de a se inregistra Plasar =
| »

Copyright ® 1895-2000
4]
| |_|_|_|£ Intermet z2ake 4

Fig. 3.36. Aplicatia Internet Explorer
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O pagina Web contine, in afard de informatiile propriu-zise, referinte la alte pagini
Web. Aceste referinte sunt indicate prin altd culoare sau prin subliniere. De exem-
plu, pagina DNT Moldova din figura 3.36 contine referintele Prezentare, Info de contact,
Cursuri etc. Cand utilizatorul activeazad o referintd, aplicatia stabileste o legatura cu
calculatorul respectiv si copiaza o noua pagina Web. Cu alte cuvinte, utilizatorul “ras-
foieste” paginile Web de pe diverse calculatoare, indiferent de pozitia lor geografica.
Putem sa ne imaginam toate paginile Web din Internet si referintele dintre ele ca o uri-
asd panzd de pdianjen care acopera toatd planeta. Anume de aici si provine denumirea
serviciului de retea - WWW sau World Wide Web (Panza Mondiald de Pdianjen).

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

intrebari si exercitii

O Care este destinatia dosarelor sistem Network Neighborhood si Entire Network?

@® Fereastra Properties (Proprietdti) a unui dosar sau a unui disc contine pagina Sharing
(Partajare). Explicati destinatia butoanelor radio si a casetelor text de pe aceasta pagina.

© Aflati denumirile calculatoarelor din reteaua locald. Stabiliti ce resurse partajabile are
fiecare calculator.

® Creati pe un disc dosarul partajabil Public. Depuneti in acest dosar fisierele Peripetiile
Alicei si Amintiri din copilarie. Rugati colegii dvs. sa verifice textele respective.
© Cum se identifica calculatoarele din reteaua globald Internet?

@ Explicati structura adreselor Internet. Aflati denumirile de calculatoare si denumirile de
domenii din urmatoarele adrese:
a) lego.rdsor.ro;  b) Ibi.sfos.ro; ¢) edu.moldnet.md; d)utm.md.

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

©® Care sunt avantajele si dezavantajele postei electronice?

© Utilizand sistemul de asistenta al postei electronice, studiati cum pot fi efectuate urma-
toarele operatii:
- expedierea si receptionarea corespondentei;
- redactarea mesajelor;
- atasarea fisierelor;
- gestionarea mesajelor.

©® Afisati pe ecran urmatoarele pagini Web:
http://www.ctice.moldnet.md - Centrul Tehnologiilor Informationale si Comunicationale
in Educatie, Chisinau;
http://www.ournetmd - pagina de cautare in Internet, elaborata de asociatia DNT,
Chisindu;
http://www.moldnet.md/schools/causeni/ - Liceul Teoretic “Alexei Mateevici’, Causeni;
http://www.litm.sorosm.ro — Liceul de Informatica “Grigore Moisil’, Timisoara;
http://www.Ibi.sfos.ro — Colegiul National de Informatica “Tudor Vianu’, Bucuresti.

® Proiectul OurNet (Reteaua noastrd), elaborat de asociatia DNT, oferd utilizatorului pagi-
na Resursele Internet din Moldova (fig. 3.37).
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/3 Moldova Internet Resources - Microsoft Interet Explorer H=1E

| Fle Edt View Go Favoites Help |-
T A DI I B R
Back Fere Stop Refresh  Home Search Favortes  History  Channels
]Add‘ess Iﬂ_'l hitp:/ fwvaw. ournet, md/ j |J Links
-
Nal= Moldova NEWS | Free Hosting | Chat | mail.md | AD.M
(- 20 ore de acces Internet la Pa
m MOLDOVA INTERNET RESOURCES Add Site | New Sites | Po
: Home of Moldova Wide Web
* Free Subdomains for aece
= I search Total sites: 835
May Last updated: 19-Jun-21(

100% Free: 2 Mb for ! :
your page, no Previoushy known as OurNet Instant Messenger

advertising and the A revolutionary new way to travel the web and interact
chance to receive a Udlun surf the sites that you susf. Complete with paging, chat,
subdomain.

4 |
&) | [ [ [ @ intemet zone 7

Fig. 3.37. Pagina Resursele Internet din Moldova

transfer, and ICQ compatible! It's super cool! Downloac -
v]

Aceasta pagina contine referinte la alte pagini Web din Republica Moldova, grupate pe
categorii: Culturd si artd, Educatie si stiintd, Odihnd etc. Pagina Educatie si stiinta contine
referinte la paginile Web ale unor scoli si licee din republica. Afisati aceste pagini pe ecran.

® Reteaua Internet ofera utilizatorilor servicii de cdutare a informatiilor. Unul dintre aceste
servicii poate fi accesat de la pagina

http://www.yahoo.com

Activand categoria Countries (Tari), vizualizati resursele Internet ale Republicii Moldova
si ale Romaniei.

® Vizitand paginile Web din Republica Moldova si Romania, aflati adresele postale ale elevi-
lor care doresc sa corespondeze prin Internet. Expediati mesaje electronice colegilor dvs.

3.13. Drept informatic

Termeni-cheie:

* drept de autor

* marca

* licenta

* infractiune informationala
* virus

Elaborarea sistemelor de operare si a programelor de aplicatii necesita resur-

se importante: calculatoare puternice, salarii competitive pentru matematicieni,
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programatori si ingineri, cheltuieli pentru verificarea programelor etc. Evident,
persoanele fizice sau juridice care produc programe de calculator doresc sa-si
recupereze cheltuielile si sd aiba un profit rezonabil. Spre deosebire de alte
obiecte - cdrti, reviste, imprimari sonore, imprimari video etc.-, programele de
calculator au un caracter specific: ele pot fi copiate foarte usor pe discuri mag-
netice sau pot fi transmise de la un calculator la altul prin retea. Cu toate ca
programele nu pot fi citite in direct de om, ele contin o cantitate foarte mare de
informatie. In consecintd, “hotii” de programe pot foarte usor si copieze si sa
vanda produsele respective, fapt ce nu permite producdtorului sa-si recupere-
ze cheltuielile. Totodatd, utilizatorii cinstiti nu stiu ce cumpara: programe au-
tentice, elaborate de specialisti, sau imitdri necalitative. Prin urmare, interesele
“fabricantilor” de programe de calculator si interesele “consumatorilor” acestor
produse necesitd o protectie sigurd prin lege.

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

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

- numele (denumirea) titularului dreptului de autor;

- anul publicarii programului.

Pentru exemplificare, in figura 3.38 este prezentatd fereastra About Windows
(Despre Windows) care protejeaza drepturile de autor ale firmei Microsoft.

Persoana care a cumpdrat un program are dreptul:

- sd copieze programul pe discul rigid al calculatorului personal;

- sd Incarce in memoria calculatorului si sa lanseze in executie programul respectiv;

- sd facd o copie de siguranta a programului cu conditia ca aceasta sa fie destinata
pentru arhiva sau pentru inlocuirea exemplarului pierdut, distrus sau devenit inuti-
lizabil.

Utilizatorul nu are dreptul sa trimitd, gratuit sau contra platd, programele procu-
rate la alte persoane. Altfel spus, utilizatorul nu cumpara programul propriu-zis, ci
numai dreptul de a-I folosi.

Documentul care certifica dreptul de a folosi un program se numeste licentd, iar
programele procurate legal se numesc programe licentiate.

De obicei, licenta se gaseste:

- imprimatd pe o bucata de hartie separata sau direct pe eticheta discului mag-
netic;

- imprimata in Ghidul utilizatorului;

- inclusa in textul programului achizitionat.

Faptul ca un program este licentiat se indica explicit in fereastra in care sunt afi-
sate drepturile de autor (fig. 3.38).

O protectie suplimentara a programelor de calculator se asigura cu ajutorul muir-
cilor.
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About Windows : x|

;" ’ Microsoft:

Windov

' ., Professional

Microsoft @ Windows
Wersion 5,1 (Build 2600, xpsp_spZ_rtm, 040803-2155 ; Service Pack 2)
Copyright @ 1981-2001 Microsoft Corporation

This product is licensed under the terms of the End-User
License Aqreement ko:

AGremalzchi
IFP

Fhysical memory available to Windows: 1,048,048 KB

Fig. 3.38. Fereastra About Windows

Numim marcd un ansamblu de semne care ne permite si deosebim produsele
si serviciile unor persoane sau firme de produsele si serviciile similare ale altor
persoane sau firme.

Marcile pot fi alcdtuite din litere, cifre, cuvinte, reprezentdri grafice si se inre-
gistreaza de cadtre stat. Faptul ca marca este inregistrata si, prin urmare, apartine
unei anumite persoane sau firme se indica prin litera latinda R (Record) inclusa
intr-un cerc - ®. De obicei, marca unui produs-program se imprima pe eticheta
purtatorului de informatie si se indica explicit in fereastra in care sunt afisate
drepturile de autor (fig. 3.38). Prin prezenta sa, marca comunica utilizatorului ca
programul a fost elaborat anume de persoana sau firma care detine marca res-
pectiva. Acest fapt protejeaza utilizatorii tehnicii de calcul de procurarea unor
produse necalitative.

Accentudm faptul cd nu toate programele de calculator sunt comerciale, exista si
programe oferite gratuit pentru folosirea publica. Astfel de programe sunt donate de
universitati, unele firme producatoare de calculatoare si pasionatii de informatica.

Odatd cu dezvoltarea informaticii, s-a extins si cercul de oameni care au acces la
calculatoarele moderne. Cu regret, au aparut si persoane care folosesc tehnica de
calcul in scopuri indecente, reprobabile si chiar criminale. Principalele infractiuni
informationale sunt:

1. Pirateria informationala. Constd in copierea, folosirea sau comercializarea nea-
utorizatd a programelor protejate de dreptul de autor. Pierderile cauzate de pirateria
informationala se estimeaza la cifra de 15 mlrd. de dolari americani pe an.

2. Contrafacerea informationala. Consta in crearea si comercializarea unor pro-
duse-program care seamana cu cele originale. Produsele contrafacute utilizeaza in
mod fraudulos madrcile programelor originale si de multe ori includ fragmente din
acestea. Drept exemplu pot servi unele “traduceri” neautorizate in limba rusa ale
jocurilor electronice create in SUA.
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3. Ingerinta (amestecul ilegal) in sistemul de calcul si in datele acestuia. Astfel
de infractiuni sunt savarsite de persoane care, avand un calculator conectat la retea,
sparg codurile bancilor sau ale altor institutii pentru a obtine bani sau informatii,
a distruge date vitale sau, pur si simplu, pentru a face rau.

4. Crearea si difuzarea programelor ddunitoare. Astfel de programe se numesc
virusi si sunt capabile sd se includd in mod automat in alte programe sau date. Cand
programul “infectat” este lansat in executie, virusul poate afisa diferite mesaje pe
ecran, mdri dimensiunea fisierelor, sterge informatia de pe disc etc. Virusii sunt cre-
ati de unii oameni pentru a-si demonstra capacititile deosebite de programare sau
in scopuri criminale.

In cazul unui calculator individual, purtitorul de virusi este discul flexibil. Intr-o
retea de calculatoare virusul poate fi introdus din orice punct al retelei. Pentru a pro-
teja sistemul de calcul de virusi, se utilizeaza programe specializate care “vegheaza”
cdile principale de introducere a informatiei: utilitdtile de disc flexibil, adaptoarele
de retea, modemurile. De obicei, cel mai des se foloseste aplicatia Norton AntiVirus
(fig. 3.39), care permite depistarea si nimicirea a circa 90000 de programe daundtoare.

EANorton AntiVirus i =)=
A

(@I:i\reUpdate M Cptions gue:]ppgﬂ'
[ Norton Antivirus | i" System Status: Attention A&
 Status . Security Scanning Features
Scan forViruses @ Auto-Protect on Automatic
Repors LiveUpdate

Gets the latest virus
protection and
progran updates From
Symantec when your

computer is connected
A Full System Scan Mot completed | thpe —
Mare Info

Subscription Service

| @ virus Definitions 7/22{2007

| @ Renewal Date 2/19/2008

I' [ A sutomatic LiveUpdate off
Norton Y H
9 omance AntiVirus»-

Fig. 3.39. Aplicatia Norton AntiVirus

intrebari si exercitii

© Cum sunt protejate drepturile autorilor de programe, ale utilizatorilor tehnicii de calcul?
® Explicati termenii licentd si marca.
© Ce drepturi si ce obligatii are utilizatorul care a procurat un produs-program?
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Fereastra din figura 3.38 contine imaginea unor ferestre care zboara si cuvintele Micro-
soft, Windows insotite de simbolul ®. Cum credeti, ce semnificatie au aceste semne?

In figura 3.40 este prezentatd fereastra About Norton AntiVirus (Despre Norton

AntiVirus). Indentificati simbolurile ocrotirii dreptului de autor.

About Norton Anti¥irus 2005 ﬂ

Mortan Antivis I Syztem Info I

Norton Antiirus 2005
Copyright [] 2004 Symantec Corporation. All rights reserved.

g’

Wwarning: This computer program is protected by copyright law and
international treatiez. Unauthorized reproduction or distribution may
result in gevere civil and criminal penalties, and will be prozecuted to
the maximum extent possible under the law.

Fig. 3.40. Fereastra About Norton AntiVirus

In figura 3.36 este prezentata pagina www.dnt.md. In coltul stdnga sus, aceasta pagina
contineimaginea stilizata a abrevierii DNT. In coltul stanga jos se contine linia Copyright
© 1999-2000. Explicati semnificatia acestor simboluri.

Sunt oare protejate prin dreptul de autor aplicatiile Notepad si Paint? Argumentati ras-
punsul afisand ferestrele respective pe ecran.

Afisati pe ecran fereastra About Microsoft Word. Comentati informatiile marcate cu
simbolurile © si ®.

Numiti principalele infractiuni informationale. Cum pot fi prevenite aceste infractiuni?
Explicati termenul “virus”. Cum putem proteja sistemul de calcul de virusi?
Comentati urmatoarele stiri difuzate de agentiile internationale de presa:

Retelele de calculatoare au fost atacate de virusul I love you (Te iubesc). Virusul a
produs pagube de milioane de dolari unor institutii serioase... Analistii afirma ca virusul
ainfectat circa 50% din numarul total de calculatoare din America, Europa si Asia.

Ca intr-un film de aventuri, publicul urmarea depistarea si retinerea “piratului electro-
nic” filipinez Reonel Ramoness, poreclit “Barrocco” si a prietenilor lui. Ulterior, agentii
serviciilor secrete au stabilit ca la elaborarea virusului au participat 40 de persoane din
grupul de hackeri GRAMMERSoft si studenti ai Colegiului de Calculatoare din Manila (ha-
cker - “raufacator de calculatoare”). in prezent, complicii depun marturii contradictorii.
Ei neaga participarea la elaborarea virusului si afirma ca a avut loc o greseala regretabila...




Capitolul 4

EDITAREA TEXTELOR

4.1. Aplicatia Microsoft Word

Termeni-cheie:

e document

e structurd a documentului
* fereastrd de document

e bara de instrumente

Aplicatia Microsoft Word opereaza cu fisiere speciale, numite documente.

Documentul reprezinta un obiect complex, format din obiecte mai simple: texte,
tabele, imagini, secvente sonore si secvente video procesate unitar.

Structura ierarhicd a documentului este prezentata in figura 4.1.

| Text | | Obiecte inserate |

Formule

Imagini

—| Secvente sonore |

—| Secvente video |

Fig. 4.1. Structura ierarhica a documentului

Fiecare obiect din componenta unui document se caracterizeaza prin anumite
proprietati. Aceste proprietati pot fi modificate cu ajutorul instrumentelor aplicatiei
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Microsoft Word. De exemplu, textul se caracterizeaza prin tipul si dimensiunile ca-
racterelor utilizate, tabelul - prin numarul de linii si coloane, desenul - prin dimen-
siuni si amplasarea in pagind etc. Cu ajutorul instrumentelor respective, utilizatorul
poate schimba aspectul si dimensiunile caracterelor selectate, insera sau sterge linii
si coloane din tabele, mari sau micsora desenele. Fereastra aplicatiei Microsoft Word
este prezentatd in figura 4.2.

|[Ele ER yiew Insert Format Took Table Window Hel
DR 8RY ¢V raI v-~ @& BONE S BT v - @)
= Tmeshewhonan /12 ¥|B 7 U|EEFIE|EEEEQ-2-TA-

2.1. Sisteme de calcul

Orice calculator numeric functioneazd numai atunci ¢ind in memoria
programele respective. In
intrucit procesorul nu stie :
urmare, programele reprez

2

b
.

Numim sistem de
periferice 5 prog

2.2. Interfete grafice I
I

Una din functiile principale ale sistemului de operare este asigurar
mijloace simple si eficiente de comunicatie cu sistemul de calcul. Speci
calculatoarele din prima i a doua generatie comunicau cu ele prin inter
binare, octale sau hexazecimale. Generatiile ulterioare de calculatoare p
intermediul unor comenzi citite de pe cartelele perforate sau introduse d

Pe parcursul dezvolt
rezolvarea celor mai diver:
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Fig. 4.2. Fereastra aplicatiei Microsoft Word

Aceasta fereastrd include urmétoarele elemente:

- bara de titlu;

- bara de meniuri;

- bara de instrumente standard;

- bara de instrumente de formatare;

- aria de lucru;

- linia de stare.

In interiorul ariei de lucru se pot afla una sau mai multe ferestre de document.

Fereastra de document apare in interiorul ferestrei de aplicatie si contine infor-
matia supusa prelucrarii.

Fereastra de document este o fereastra secundara si poate include:
- bara de titlu;

- zona-text;

— bara verticald de defilare;

- bara orizontala de defilare;

- rigla verticala;

- rigla orizontala.
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Aplicatia Microsoft Word permite prelucrarea concomitenta a mai multor do-
cumente, fiecare document fiind afisat intr-o fereastra proprie. Pentru a asigura o
vizualizare mai bund, o fereastrda de document poate ocupa toatd zona de lucru.
In acest caz, denumirea documentului apare in bara de titlu a aplicatiei. Trecerea
dintr-o fereastra in alta se face activand denumirea respectiva din meniul Window
(Fereastra). Evident, toate comenzile din meniuri si din bara de instrumente se aplica
numai documentului din fereastra activa.

Fisiere create de aplicatia Microsoft Word au extensia .doc (document). Citirea
si salvarea documentelor se realizeaza cu ajutorul comenzilor New, Open, Close
(inchide), Save, Save As din meniul File. Accesul rapid la unele comenzi se asigura
prin actionarea butoanelor respective din bara de instrumente. Destinatia butoane-
lor poate fi aflata pozitionand cursorul pe fiecare dintre ele.

Ca si in cazul aplicatiei Notepad, textul unui document poate fi introdus de la
tastaturd. Operatiile de editare a textului se realizeaza cu ajutorul comenzilor Cut,
Copy, Paste, Clear (Sterge), Find, Replace (Inlocuieste) din meniul Edit sau al butoa-
nelor respective din bara de instrumente.

Spre deosebire de programul Notepad, aplicatia Microsoft Word trece automat
in linia urmatoare cuvintele care nu incap in linia curenta. Tasta <Enter> se actionea-
74 numai pentru a marca sfarsitul unui paragraf. In mod similar, cand se termina
pagina curentd, aplicatia trece automat la o pagina noua.

—

ntrebari si exercitii

O Ce obiecte poate contine un document? Dati exemple.

® Prin ce se caracterizeaza obiectele din componenta unui document? Dati exemple.

© |dentificati in figura 4.2 toate componentele unei ferestre Microsoft Word.

® C(are este destinatia unei ferestre de document? Ce obiecte grafice contine aceasta fe-
reastra?

© Numiti comenzile destinate citirii si salvarii documentelor. Cand se utilizeaza aceste co-
menzi?

O Numiti comenzile care se utilizeaza pentru efectuarea operatiilor de editare a textelor:
stergerea, copierea, mutarea, inlocuirea etc.

® Cum se asigura accesul rapid la comenzile din meniu? Dati exemple.

®

Aflati denumirile tuturor butoanelor din bara de instrumente.

© Incércati in ferestre separate de document textele Amintiri din copilarie, Cantec si
Peripetiile Alicei. Comparati modurile in care sunt afisate textele in aplicatiile Notepad
si Microsoft Word.

® Editati textele propuse de profesor folosind comenzile din meniul Edit si butoanele res-
pective din bara de instrumente standard.
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4.2. Formatarea caracterelor

Termeni-cheie:

¢ tehnoredactare

e font

stil de afisare

e formatare a caracterelor

Scrisul a fost descoperit cu circa 5 000 de ani in urma si pand in prezent este cel
mai important mijloc de pédstrare si transmitere a informatiei. Dezvoltarea civilizati-
ei umane este indisolubil legatd de dezvoltarea tehnicii scrisului: scrierea de mana,
inventarea tiparului, procesarea textelor cu ajutorul calculatorului.

Pregitirea tehnica si grafica a unui manuscris inainte de a incepe operatia de
tiparire se numeste tehnoredactare.

Tehnoredactarea se realizeaza pe trei niveluri - pagind, paragraf, caracter - si are
drept scop crearea unor texte lizibile. La nivel de caracter, utilizatorul stabileste sau
modifica proprietatile fiecarui caracter, separat sau in componenta unei portiuni de
text. In aplicatia Microsoft Word proprietitile principale ale unui caracter sunt:

- fontul;

- stilul de afisare;

- dimensiunea;

- culoarea de afisare;

- efecte speciale.

Fontul reprezinta un set complet de caractere (toate literele alfabetului, inclusiv
majuscule si minuscule, cifre, semne de punctuatie si simboluri) cu un aspect
grafic unitar.

in sistemul de operare Windows, fonturile se pdstreaza in fisiere cu extensia .ttf

si sunt utilizate de toate aplicatiile in care se prelucreaza texte. Fisierele respective

se elaboreaza de pictori, programatori si specialisti in domeniul tehnicii tiparului.

Fiecare font are o denumire si este protejat prin dreptul de autor. In prezent sunt cu-

noscute circa 1 500 de fonturi. Descrierea fonturilor frecvent utilizate este prezentata
in tabelul 4.1.

Tabelul 4.1

Fonturi frecvent utilizate

Arial Contine litere bine proportionate, robuste si clar conturate. Se
foloseste pentru titluri.

Courier Imitd aspectul caracterelor de la masina de

Courier New scris. Toate simbolurile au aceeasi ldtime.
Aplicatii: tabele, corespondenta comercialgd,
rapoarte.

88



Continuarea tabelului 4.1

Times New Roman | Caracterele acestui font au la extremitati o mica liniuta finald (serif) ce
ghideazi privirea de la o literd la alta. Seriful imbunatiteste lizibilitatea
cuvintelor si le oferd o formd individuala. Se utilizeaza pentru texte mari:
manuale, opere literare, publicatii.

Wingdings Include diverse simboluri si reprezentdri grafice, utilizate ca ornamente
(Sunete de aripi) sau semne de reprezentare:

FREgESE e INE® A r e AYVMNBO Y E @0,
OO E @ HOOR &5+ Vo 2 01 & = H B M <+ & MO F ) <0
P ORET IR GYYe3T IPOOBE K CEOFALER® &

Stilul de afisare specifici modul in care caracterele vor fi afisate pe ecran sau
tipdrite pe hartie. Aplicatia Microsoft Word foloseste urmatoarele stiluri de afisare:

Regular (Normal) - caracterele sunt afisate exact asa cum au fost concepute de
creatorii fontului;

Italic (Inclinat) - caracterele sunt inclinate la 15°;

Bold (Ingrosat) - grosimea liniilor care formeaza caracterele este mai mare;

Bold Italic (Ingrosat inclinat) - se aplicd concomitent stilurile Bold si Italic.

Aspectul grafic al stilurilor de afisare este prezentat in tabelul 4.2.

Tabelul 4.2
Stiluri de afisare
Stilul Aspectul grafic
Regular Arial Bookman Courier Times New Roman
Italic Arial Bookman Courier Times New Roman
Bold Arial Bookman Courier Times New Roman
Bold Italic Arial Bookman Courier Times New Roman

Dimensiunile caracterelor, conform unor traditii tipografice, se masoara in
puncte, un punct fiind egal cu 0,351 mm. Pentru exemplificare, in tabelul 4.3 sunt
prezentate dimensiunile frecvent utilizate in textele din manuale, opere literare,
ziare, corespondenta de afaceri.

Tabelul 4.3
Dimensiuni de caractere
Dimensiunea .
) Aspectul grafic
8 Arial Bookman Courier Times New Roman
10 Arial |[Bookman Courier Times New Roman
12 Arial |Bookman Courier Times New Roman
14 Arial |Bookman |[Courier |Times New Roman
. : Times New
16 Arial Bookman |[Courier
Roman
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Caracterele unui text pot fi afisate pe ecran sau tipdrite pe hartie in diferite culori.
Fiecdrui caracter i se pot atribui si efecte speciale. Unele efecte vor fi vizibile numai
pe ecran (de exemplu, animatii de genul Luminile Las-Vegasului), altele vor fi tiparite
si pe hartie (de exemplu, tdierea cu o linie, scrierea ca indice superior sau inferior).

Numim formatare a caracterelor procesul de stabilire a proprietatilor caractere-
lor unui text: fontul, stilul de afisare, dimensiunile, culoarea, efectele speciale.

Formatarea caracterelor (litere, numere, simboluri) se realizeaza prin intermediul
meniului Format, optiunea Font, la activarea cireia va apdrea fereastra de dialog din
figura 4.3.

Font K E3
Font | Character Spacing | Animation |
Font: Fonk style: Size:

| Times New Roman

[ Strikethrough [ Shadow I™ Small caps
™ Double strikethrough [~ Qutline [~ Allcaps
™ Superscript ™ Emboss [ Hidden
I™ Subscript I” Engrave

Preview

Times New Roman

A

This is a TrueType font, This font will be used on both printer and screen,

Defaut... | [k | concel

Fig. 4.3. Fereastra de dialog Font

Setdrile facute in aceastd fereastra vor actiona asupra portiunii selectate de text
sau, in lipsa unei astfel de selectdri, asupra cuvantului in interiorul cdruia se afla
punctul de inserare. Dacd punctul de inserare nu se afld in interiorul niciunui cuvant,
setdrile din fereastra de dialog Font vor actiona asupra textului care se introduce de
la tastatura.

Accesul rapid la unele optiuni din fereastra de dialog Font se realizeaza prin in-
termediul barei de instrumente de formatare. Aceasta bard contine listele derulante
Font, Font Size (Dimensiunea fontului), Font color (Culoarea fontului) si butoanele
Bold, Italic, Undeline (Subliniere), Highlight (Evidentiere). Mentionam ca elemen-
tele de control din bara de instrumente de formatare servesc si ca indicatoare de
proprietati. Ele isi schimba starea in functie de proprietatile caracterelor si ale para-
grafelor in care se afla punctul de inserare.
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intrebari si exercitii

(1]
(2]

Explicati termenul tehnoredactare. Cand si cum se efectueaza tehnoredactarea?

Numiti proprietdtile principale ale caracterelor. Cum pot fi aflate aceste proprietati in
cadrul aplicatiei Microsoft Word?

Explicati termenul font. Cum se pastreaza fonturile in sistemul de operare Windows?

Gasiti pe discul rigid dosarul Font. Afisati pe ecran si tipariti la imprimanta fonturile frec-
vent utilizate.

Numiti stilurile de afisare utilizate in aplicatia Microsoft Word.
Determinati stilul de afisare a caracterelor din urmatoarele cuvinte:

scoala clasa manual
automobil calculator arbore

Introduceti in calculator si formatati aceste cuvinte conform modelului de mai sus.
Observati cum fsi schimba starea butoanele Bold, Italic si Underline la trecerea punc-
tului de inserare dintr-un cuvant in altul.

Explicati termenul formatare. Cum se realizeaza formatarea caracterelor in aplicatia
Microsoft Word?

Indicati in bara de instrumente de formatare toate elementele de control destinate for-
matdrii caracterelor. Explicati cum se aplicd aceste instrumente.

Introduceti in calculator si formatati textul conform modelului ce urmeaza:

Arial Arial Arial Arial
Courier Courier Courier Courier
Bookman Bookman Bookman Bookman
Times Times Times Times

Folositi caractere cu dimensiunile 12, 14, 16 si 18 puncte. Observati cum isi schimba
starea elementele de control din bara de instrumente la trecerea punctului de inserare
dintr-un cuvant in altul.

Meniul Help al aplicatiei Microsoft Word contine optiunea What's This? (Ce-i aceasta?)
La activarea optiunii in cauza cursorul isi schimba forma in “®?”. Acest cursor se utilizea-
za pentru a afisa proprietdtile caracterelor si paragrafelor din text.

Afisati pe ecran proprietatile caracterelor din textele exercitiilor 6 si 9.

incarcati in aplicatia Microsoft Word textele Peripetiile Alicei, Patria si Amintiri din
copilarie. Formatati caracterele din aceste texte dupa cum urmeaza:

— titlul: Arial, 14 puncte, Bold;

— textul de baza: Times New Roman, 12 puncte, Regular;

— numele autorului: Courier New, 10 puncte, Italic.

Salvati documentele create pe disc.

Schimbati fontul Times New Roman din documentele Peripetiile Alicei, Patria si
Amintiri din copilarie in fontul Courier New. Care texte sunt mai lizibile? Cum se
schimba spatiul ocupat de fiecare text pe pagina?
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® Incercati sa gasiti cea mai reusita, dupa parerea dvs., varianta de formatare a caractere-
lor din fisierele Si daca, Glossa, Cantec. Numiti avantajele si dezavantajele variantelor
examinate.

4.3. Formatarea paragrafelor

Termeni-cheie:
* paragraf
e aliniere
¢ indentare
* spatiere

Pentru a fi mai usor in’;elese, textele mari se impart in fragmente relativ mici, nu-
mite paragrafe. De obicei, fiecare paragraf cuprinde un anumit subiect, iar trecerea
de la un paragraf la altul marcheaza schimbarea subiectului. In aplicatia Microsoft
Word sfarsitul unui paragraf se indica prin actionarea tastei <Enter>. Pe ecran, sfar-
situl de paragraf este simbolizat prin semnul “9”. Proprietatile principale ale unui
paragraf sunt:

- alinierea;

- indentarea;

- indentarea primei linii;

- spatiul dintre liniile paragrafului;

- spatiul de dinainte si de dupa paragraf;

- efectele speciale la nivel de paragraf.

Alinierea caracterizeazd modul in care sunt aranjate pe orizontald liniile unui
paragraf: la stanga, la dreapta, pe centru sau la ambele margini. Optiunile de aliniere
a paragrafelor sunt prezentate in fabelul 4.4.

Tabelul 4.4
Alinierea paragrafelor

Left Fiecare linie a paragrafului incepe din acelasi punct in partea stanga
(La stanga) | si se termina in diferite puncte in partea dreaptd, in functie de numarul
de caractere din linia respectiva.

Paragrafele aliniate la stinga sunt considerate prietenoase si
deschise cititorului. Intrucat oamenii citesc de la stanga la dreapta,
aceasta este cea mai potrivitd alegere pentru textele mari.

Center Fiecare linie va fi asezata in centru,
Pe centru intre marginile din stdnga si dreapta
g g P
ale paragrafului.

Se foloseste pentru titluri, formule
si fragmente scurte de texte. Nu
trebuie folosit pentru pasaje lungi.
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Continuarea tabelului 4.4

Right Liniile incep in diferite puncte in partea stangd si se termind in acelasi
(La punct in partea dreapta.
dreapta)
Aceastd aliniere se foloseste pentru fragmentele scurte de text din
partea stanga ale unor figuri.
Justified Fiecare linie este incadratd exact intre marginile din stanga si dreapta ale
(La ambele | paragrafului. In caz de necesitate, programul introduce in mod automat
margini) cateva spatii suplimentare intre cuvintele din fiecare linie.

Paragraful aliniat la ambele margini este utilizat pentru a crea o imagine
serioasd sau clasica.

Indentarea (din engleza indent - adancitura, zimt) caracterizeaza pozitia pe ori-
zontald a marginilor fiecarui paragraf. Indentarea primei linii se referd la inceputul
acesteia in raport cu marginea din stanga a paragrafului. Optiunile de indentare
sunt prezentate in tabelul 4.5.

Tabelul 4.5
Indentarea paragrafelor

speciald )

Leﬂ XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX
anden&ﬂe XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
stanga . . A g g s
83) Marginea din stanga a paragrafului este introdusd in
interiorul textulul., XXXXXXXXXXXXXXXXX XXX XX XXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX
XXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX
XXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
]“ght XXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
andenﬁﬂe XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX
dreapta)
Marginea din dreapta a paragrafului este trasd in interiorul
mxhﬂuiXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX XX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX
XXXXXXXXXXXXKXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXXX XXX
Special Inceputul primei linii (First line) este deplasat in interiorul sau exteriorul
(Indentare | paragrafului.

—> Deplasarea in interiorul textului se foloseste pentru
marcarea inceputului unui paragraf nou si este cunoscuta in limba

romand sub denumirea de alineat. Este recomandatd pentru textele
aliniate la ambele margini. XXX XX XXX XXXXX XXX X XXX XXXXXX XXX XXX
XXXXXXXXXXXKXXXXXXX XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX

93



Continuarea tabelului 4.5

Deplasarea in exterior (hanging “care atarnd afara”) a inceputului primei
D — linii a fiecdrui paragraf creeazd un contrast puternic cu
marginea paragrafelor din componenta listelor cu buline
sau a listelor numerotate. XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX

Spatiul dintre liniile fiecarui paragraf (Line space) este stabilit in mod automat in
functie de dimensiunile caracterelor utilizate. Totusi unele documente pot fi prelu-
crate mai usor cand existd mai mult spatiu. De exemplu, spatiul suplimentar este util
atunci cand cineva doreste sd faca unele corectdri in paragraful respectiv.

Spatiul dinainte (Before) si dupa (After) paragraf este un spatiu suplimentar care
se adaugd inaintea primei si, respectiv, dupa ultima linie a paragrafului. Aceste spa-
tii permit cititorului sd gdseasca mai usor inceputul fiecdrui paragraf, facand textul
mai lizibil. Spatiile suplimentare sunt recomandate pentru textele aliniate la stanga.

Numim formatare a paragrafelor procesul de stabilire a proprietatilor paragra-
felor unui text: alinierea, indentarea, spatierea, efectele speciale.

Formarea paragrafelor se realizeaza prin intermediul meniului Format, optiuni-
le Paragraph si Borders and Shading (Chenare si umbrire). La activarea optiunii
Paragraph se afiseazd fereastra de dialog din figura 4.4.

Paragraph E B3

Indents and Spacing | Line and Page Breaks I

Alignment: |Left vl Outline level: |Bo|:|y text vl

Indentation

Left: [ocm E‘ Special: By:
Right: 0 cm —| IFirst line LI [t cm — |

Spacing -
Before: 3pt —~ Line spacing:  Ak:
After: IO pt — ISingle LI [ |
Preview
NYlnﬂnm Y“a.':m 'Ynﬂnm
Tesdaraple o TescGaraple Teae

&
Tabs... | ITI Cancel |

Fig. 4.4. Fereastra de dialog Paragraf

Setdrile facute in aceastd fereastra vor actiona asupra paragrafelor selectate sau,
in lipsa unei astfel de selectii, asupra paragrafului in interiorul caruia se afla punctul
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de inserare. Daca punctul de inserare se afld la inceputul unui paragraf nou, setarile
din fereastra de dialog vor actiona asupra textului care se introduce de la tastatura.

Accesul rapid la optiunile din fereastra de dialog Paragraph se realizeaza prin
intermediul barei de instrumente de formatare si al riglei orizontale. Bara de instru-
mente contine butoanele Left Alignment, Center Alignment, Right Alignment si
Full Justification, destinate alinierii textului. Rigla orizontald contine cursoarele First
Line Indent (v), Hanging Indent (4), Left Indent (0) si Right Indent (4), destinate
indentarii paragrafelor. Amintim cad elementele de control din bara de instrumente
si rigla orizontald servesc si ca indicatoare de proprietati.

La activarea optiunii Borders and Shading se afiseazd fereastra de dialog din
figura 4.5.

Borders and Shading [ ]

Borders | page Border | Shading |
Setting: Style: Preview

- Click on diagram below or use
buttons to apply borders

3

Box

I 3pt _lj Apply to:

5] ] ] |
[1]

Clastom IParagraph ;I
NS Options... |
Show Toobar | [ ok | concel |

Fig. 4.5. Fereastra de dialog Borders and Shading

Aceastd fereastra permite stabilirea unor efecte la nivel de paragraf: incadrarea
paragrafelor in diverse tipuri de chenare, umbrirea paragrafelor (suprapunerea tex-
tului pe un fundal color) etc.

intrebari si exercitii

O Care este scopul divizarii textelor in paragrafe? Dati exemple.
® Cum se delimiteaza paragrafele in aplicatiile Notepad si Microsoft Word?

© Numiti proprietatile principale ale unui paragraf. Cum pot fi afisate aceste proprietati in
cadrul aplicatiei Microsoft Word?

O Care sunt optiunile de prezentare a liniilor unui paragraf? In ce cazuri se utilizeaza fieca-
re dintre aceste optiuni?

© Care sunt optiunile de indentare a marginilor unui paragraf? In ce cazuri se utilizeaza
aceste optiuni?
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Cum se seteaza spatiul dintre liniile unui paragraf si dintre paragrafe?
Explicati termenul formatarea paragrafelor.

® 00

Utilizand sistemul de asistentd Help, aflati destinatia tuturor elementelor de control din
fereastra de dialog Paragraph. Observati cum isi schimba aspectul textul din zona de
previzualizare a acestei ferestre.

O Indicati pe rigla orizontala si in bara de instrumente de formatare elementele de control
destinate formatarii paragrafelor. Explicati cum se aplicd aceste instrumente.

©® Utilizand sistemul de asistenta Help, aflati destinatia tuturor elementelor de control din
fereastra de dialog Borders and Shading. Observati cum isi schimba aspectul textul din
zona de previzualizare a acestei ferestre.

® incarcati in aplicatia Microsoft Word textele Peripetiile Alicei, Patria si Amintiri din
copilarie. Formatati paragrafele acestor texte conform modelelor prezentate pe pagi-
nile, respectiv, 42, 46 si 53 ale acestui manual. Verificati formatarile cu ajutorul optiunii
“R2?"a sistemului de asistenta.

@ Formatati documentele Si daca, Cantec, Cantecul Tricolorului conform modelelor pre-
zentate pe paginile, respectiv, 42, 52, 53 si 53, 54 ale acestui manual. Afisati pe ecran
proprietatile caracterelor si paragrafelor din documentele formatate.

4.4. Formatarea paginilor

Termeni-cheie:

* pagina fizica
* pagina logica
e antet si subsol
* sectiune

In procesul tehnoredactarii, aplicatia Microsoft Word divizeazd documentul in
pagini. Cand o pagind este completd, aplicatia trece in mod automat la o pagina
noud. Pentru a trece fortat la o pagind noud, fard a completa pagina curentd, se utili-
zeaza delimitatorul de pagind (Page break).

Proprietdtile principale ale unei pagini sunt:

- dimensiunea fizicd;

- orientarea;

- marginile;

- dimensiunile antetului si ale subsolului;

- alinierea pe verticald a textului.

Structura paginii este prezentatd in figura 4.6.

Numim formatare a paginilor procesul de stabilire a proprietatilor paginilor
din document: dimensiunea, orientarea, marginile, alinierea pe verticald, di-
mensiunile antetului si ale subsolului.

Formatarea paginilor se realizeaza cu ajutorul comenzii File, Page Setup (Fisier,
Definire pagind), la activarea cdreia pe ecran apare fereastra de dialog din figura 4.7.
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Marginea

superioard
Pagina fizicd

L W4
l Antet 71
v
Marginea Marginea
sténgd\ / dreaptd
>, PR
Pagina logica
@"x
Subsol |\ ]
Y \
Marginea
inferioard

Fig. 4.6. Structura paginii

Page Setup

Fig. 4.7. Fereastra de dialog Page Setup

Elementele de control ale acestei ferestre au urmatoarea destinatie:

Margins (Margini) - stabilirea dimensiunilor marginilor;

Paper Size (Dimensiunea hartiei) - stabilirea dimensiunilor paginii fizice si a ori-
entarii acesteia;
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Paper Source (Sursa de hartie) - indicarea modului de incarcare a hartiei in im-
primanta;

Layout (Asezarea in pagina) - alinierea pe verticald a textului in cadrul paginii (in
cazul in care pagina logica nu este complet acoperita de continut).

Accesul rapid la unele optiuni din pagina Margins se realizeaza prin intermediul
riglelor orizontala si verticald. Partea alba a fiecdrei rigle aratd dimensiunile paginii
logice, iar partea intunecata indica distanta dintre marginea hartiei si marginea tex-
tului. Modificarea dimensiunii marginilor se efectueaza “tragand” linia ce desparte
sectoarele albe si intunecate ale riglei in directia dorita.

Mentionam faptul ca spatiile albe din jurul textului sau, cu alte cuvinte, margi-
nile textului creeaza o imagine elegantd, prietenoasa si deschisa a documentului.
Totodatd, marginile laterale ofera cititorului posibilitatea de a tine documentul in
mand, fard sa acopere textul sau imaginile.

Antetul si subsolul sunt portiuni de text ce apar in partea de sus sau de jos a fie-
cdrei pagini din document (fig. 4.6). Antetele apar in partea de sus a paginii, deasupra
textului de bazd, iar subsolurile apar dedesubtul acestuia. Crearea antetelor si a sub-
solurilor se efectueaza cu ajutorul comenzii View, Header and Footer (Afisare, Antet
si subsol), la activarea cdreia pe ecran apare bara de instrumente din figura 4.8.

Header and Footer

Insert AutoText ~ Iu}” # ‘ & ‘m B ‘@—

Fig. 4.8. Bara de instrumente Header and Footer

& G | Cose

Aceastd bara contine o listd derulanta si un set de butoane care permit inserarea
automata in antet si subsol a numelui de fisier, a datei si orei curente, a numarului
total de pagini din document etc.

Mentiondm faptul cd formatarea paginilor este o operatie cu o intindere larga
care se poate extinde asupra tuturor paginilor din document. La procesarea unor
documente complexe pot apdrea insa situatii cand sunt necesare doud sau mai multe
formate de pagind. De exemplu, un manual contine foaia de titlu, textul de baza,
anexe, bibliografia, cuprinsul etc. Stabilirea diferitor formate de pagind se realizeaza
cu ajutorul sectiunilor.

Sectiunile reprezinta zone continue din document in cadrul carora se pot stabili
diferite formate de pagina.

Pentru a trece la o sectiune noud, se utilizeaza delimitatorul de sectiune (Section
Break). Inserarea delimitatorului de pagina si a delimitatorului de sectiune se efec-
tueaza cu ajutorul comenzii Insert, Break (Inserare, Delimitator), la activarea careia
apare fereastra de dialog din figura 4.9.

Aceastd fereastrd permite inserarea delimitatorului de sectiune in diferite locuri ale
documentului: la inceputul unei pagini noi (Next page), pe pagina curenta in locul
unde se afld cursorul (Continuous), la inceputul unei pagini noi cu numar par (Even
Page) sau impar (Odd Page). Dupa inserarea delimitatorilor necesari, utilizatorul poa-
te stabili formate de pagina pentru fiecare sectiune aparte. Paginile pot fi numerotate
automat cu ajutorul comenzii Insert, Page Numbers (Inserare, Numere de pagini).
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" Column break

Section breaks
(" Next page (" Even page
" Continuous ['\\5 " 0dd page

| OK I Cancel

Fig. 4.9. Fereastra de dialog Break

intrebari si exercitii

Care este destinatia delimitatorului de pagina? Cum credeti, contine acest manual deli-
mitatori de pagina?

Numiti proprietatile principale ale paginilor unui document.

Determinati urmatoarele proprietati ale paginilor din acest manual: dimensiunea fizica,
orientarea, dimensiunea marginilor, alinierea pe verticala a textului.

Care este destinatia delimitatorului de sectiune? Cum credeti, contine acest manual de-
limitatori de sectiune? Argumentati raspunsul dvs.

Gasiti pe riglele orizontala si verticala elementele de control destinate formatarii pa-
ginilor.

Utilizand sistemul de asistentd, aflati destinatia tuturor optiunilor oferite de ferestrele de
dialog Page Setup, Break si bara de instrumente Header and Footer.

Care este destinatia antetului si subsolului? Ce informatie pot contine aceste obiecte?

Formatati paginile documentelor create anterior conform modelelor propuse de pro-
fesor. Antetul fiecdrei pagini va contine in partea stanga data si ora curentd, iar subso-
lul - denumirea fisierului, prenumele si numele elevului.

Creati un document nou care include toate documentele create anterior: Peripetiile
Alicei, Si daca, Patria, Glossa, Cantec, Amintiri din copilarie, Cantecul Tricolorului.
Documentul nou-creat trebuie s pdstreze toate formatarile de pagina, de paragraf si de
caractere ale documentelor initiale. Numerotati paginile documentului creat.

Explicati termenul formatarea paginilor si indicati elementele de control folosite in acest
scop.

Pot fi oare incluse intr-un singur document pagini cu orientarea portret si pagini cu ori-
entarea peisaj?

Pentru a usura cititul, textul documentului poate fi asezat in pagina in forma de coloane
(Columns). impartirea in coloane se face prin selectarea portiunii dorite de text si acti-
varea comenzii Format, Columns.
Copiati fisierele Peripetiile Alicei, Patria, Amintiri din copilarie intr-un singur docu-
ment si impartiti textul in coloane.
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4.5. Liste si tabele

Termeni-cheie:

o Jista

element al listei
tabel

celula

Pentru a evidentia paragrafele din text, care sunt legate printr-un subiect comun,
se utilizeazd listele. De exemplu, la sfarsitul fiecdrei teme din acest manual este in-
clusa o listd ce contine intrebari si exercitii.

Lista reprezinta un fragment de text in care inceputul fiecirui paragraf este evi-
dentiat cu un semn special sau cu un numar de ordine. Paragrafele respective
se numesc elemente ale listei.

Pentru a crea o listd, se selecteaza paragrafele dorite si se activeazd comanda
Format, Bullets and Numbering (Formatare, Semne de evidentiere si numerotare).
Comanda afiseaza pe ecran fereastra de dialog din figura 4.10.

Bullets and Numbering Kl E3 |
Bulleted | pumbered | Outline Numbered |
. -
None ¥ :
. -
a o > =
Q o > &
a <> » .
% Customize. ..
Reset | oK | Cancel |

Fig. 4.10. Fereastra de dialog Bullets and Numbering

Elementele de control ale acestei ferestre permit alegerea semnelor de evidentiere
sau a numerelor care vor marca fiecare element din lista.

Daca se doreste utilizarea altor semne de evidentiere, se va actiona butonul
Customize (Personalizare). In consecintd, pe ecran va fi afisats o alti fereastrd de
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dialog in care numerele, semnele de evidentiere si diverse combinatii de simboluri
pot fi modificate dupa dorintd, fiind tratate ca simple caractere.

Pentru a prezenta intr-un mod lizibil un volum mare de date omogene, se utili-
zeazd tabelele.

Tabelul este un obiect complex format din randuri si coloane. Dreptunghiurile
formate de intersectia unui rand cu o coloana se numesc celule.

Fiecare celula este relativ independenta de celelalte si poate contine:

- texte;

- numere;

- imagini;

- formule;

- obiecte create cu alte aplicatii.

Structura tabelelor din aplicatia Microsoft Word este prezentatd in figura 4.11.

Coloana s
¢ Chenar Grila

Rand —>»

Fig. 4.11. Structura tabelelor

Cea mai simpld metoda de a crea un tabel este folosirea comenzii Table, Insert
Table (Tabel, Inserare tabel). La activarea acestei comenzi, pe ecran se afiseaza fe-
reastra de dialog din figura 4.12.

Insert Table Ell!i
Mumber of columns: E = OK
Number of rows: 15| Cancel

|
Column width: |Aut0 E‘ AutoFormat... |

Table format:  (none) %

Fig. 4.12. Fereastra de dialog Insert Table

Contoarele din aceastd fereastra permit stabilirea numarului de randuri (Number
of rows) si a numadrului de coloane (Number of columns) ale tabelului. La actiona-
rea butonului AutoFormat, se afiseaza altd fereastra de dialog in care utilizatorul
poate sa aleaga unul dintre stilurile de formatare a tabelului.
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O metodd mai flexibild, insd mai complicatd, de creare a unui tabel consta in dese-
narea lui pornind de la zero. In acest scop, se utilizeazi comanda Table, Draw Table
(Tabel, Desenare tabel), la activarea careia se afiseazd bara de instrumente Tables
and Borders (Tabele si chenare). Bara respectiva contine instrumente de desenare
a grilei si de aliniere a continutului din fiecare celuld: creion, radierd, umplerea cu
culoare, modele de linii, alinierea pe verticald etc. Mentionam ca instrumentele res-
pective pot fi utilizate si pentru modificarea tabelelor create anterior.

Asupra unui tabel pot fi efectuate urmdtoarele operatii:

- stergerea;

- copierea;

- impartirea unui tabel in douad parti;

- redimensionarea celulelor, rAindurilor sau a coloanelor;

- adaugarea unui rand sau a unei coloane;

- unirea a doud celule;

- impartirea unei celule in doud sau in mai multe celule.

Majoritatea comenzilor care realizeaza aceste operatii sunt incluse in meniul
Table. Accesul rapid la unele comenzi se realizeaza prin intermediul butoanelor din
bara de instrumente standard si bara de instrumente de formatare.

Aspectul tabelelor depinde foarte mult de modul in care sunt separate celulele si
informatiile plasate in ele. In procesul credrii si formatarii tabelelor, se vor respecta
urmadtoarele reguli:

1. Randurile si coloanele tabelului pot fi separate de liniile grilei sau de culorile
pentru fundal.

2. Pentru anteturile sau titlurile de randuri si coloane, respectiv pentru informati-
ile continute in celule, se vor utiliza diferite stiluri de caractere si aliniere.

3. Se va evita inghesuirea textului intre liniile aldturate ale grilei sau extinderea
textului prea aproape de textul din coloanele alaturate.

Sa retinem cd utilizarea unor tabele, grila si chenarul carora sunt invizibile, per-
mite alinierea numerelor si cuvintelor in coloane precise, aranjarea paragrafelor unul
langa altul, amestecarea textului si a imaginilor.

intrebari si exercitii
O Explicati termenii listd si element al listei. Pentru ce se utilizeaza listele?

® Gasiti in manual fragmentele de text care formeaza liste. Cum este evidentiat fiecare
element al listei?

© Creati un document ce contine lista elevilor din clasa dvs.
O Afisati pe ecran si tipariti la imprimanta lista ce urmeaza.

Termeni-cheie:

document;

structura documentului;
ferestre de document;
bara de instrumente;
tehnoredactare;

font;

stil de afisare.

VVVVYVYYVY
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Care este destinatia tabelelor? Numiti elementele constitutive ale unui tabel.

Determinati numarul de randuri, numarul de coloane si numarul de celule ale tabele-
lor4.1, 4.2 si 4.4 din acest capitol. Observati cum sunt formatate antetele de coloana si
informatiile continute in celule.

Afisati pe ecran si tipariti la imprimanta tabelele 3.3 si 3.6 din acest manual.

Cum credeti, care sunt avantajele si dezavantajele celor doua metode de creare a tabe-
lelor: inserare si desenare?

Gasiti in bara de instrumente standard si in bara de instrumente de formatare butoa-
nele destinate credrii si formatarii tabelelor. Explicati cum se utilizeaza aceste instru-
mente.

Utilizadnd sistemul de asistenta, aflati destinatia fiecarei optiuni din meniul Table.
Afisati pe ecran stilurile de formatare a tabelelor oferite de optiunea Table, AutoFor-
mat.

Folosind un tabel, chenarul si grila caruia sunt invizibile, creati urmatorul document:

LISTA
participantilor la Olimpiada de Informatica

1. Munteanu Raionul Orhei, tel.: 23-619
lon satul Chiperceni

2. Petrescu Bucuresti, tel.: 261-32-64
Angela Calea Dorobantilor, nr. 3, ap.15

3. Chiriac Raionul Sangerei, tel.: 16-215
Petru satul Copaceni

4. Matei Chisinau, tel.: 32-65-84
Ludmila str. Cuza-Voda, nr. 3, ap. 21

4.6. Inserarea obiectelor

Termeni-cheie:

* inserare prin memoria-tampon

* inserare prin apelul altor aplicatii
* inserare cu ajutorul fisierului

E cunoscut faptul ca intr-un document pot fi inserate diverse obiecte: tabele, ima-
gini, secvente sonore, secvente video. in functie de modul de creare a obiectelor care
pot fi incluse intr-un document, deosebim:

1) obiecte create in cadrul aplicatiei Microsoft Word;

2) obiecte create cu ajutorul altor aplicatii.

De exemplu, din prima grupa fac parte tabelele care sunt create cu ajutorul opti-
unilor din meniul Table. Din grupa a doua fac parte desenele create cu ajutorul apli-
catiei Paint, secventele sonore inregistrate cu ajutorul aplicatiei Sound Recorder etc.
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Sistemul de operare Windows ofera urmatoarele facilitati pentru schimbul de
obiecte intre aplicatii:

- prin intermediul memoriei-tampon (Clipboard);

- prin apelul aplicatiei in care se creeaza obiectul dorit;

- cu ajutorul fisierelor.

Inserarea obiectelor prin intermediul memoriei-tampon presupune derularea
concomitentd a aplicatiei Microsoft Word si a altor aplicatii, de exemplu, Calculator,
Paint, Sound Recorder. Pentru a insera un obiect, se parcurg urmatorii pasi:

- se trece in aplicatia in care va fi creat obiectul, de exemplu, in aplicatia Paint;

- obiectul dorit sau o parte din el se copie in memoria-tampon (comanda Edit,
Copy);

- se revine in aplicatia Microsoft Word;

- obiectul din memoria-tampon se include in document (comanda Edit, Paste).

Inserarea prin intermediul memoriei-tampon este utild atunci cand din obiectul-
sursd se preia numai o parte. De exemplu, dintr-un desen creat in aplicatia Paint
pot fi preluate numai anumite zone ale acestuia: cerul, soarele, o casa la orizont, un
automobil etc.

Inserarea prin apelul altor aplicatii se foloseste atunci cand obiectul ce trebuie
inserat inca nu exista. Pentru a apela aplicatia in care se va crea obiectul dorit, se
activeaza comanda Insert, Object (Inserare, Obiect). Fereastra de dialog afisata la
activarea acestei comenzi este prezentata in figura 4.13.

Object 21X
Create New | Create from File l

Obiject type:

Media Clip

Microsoft Clip Gallery
Microsoft Equation 3.0

Microsoft Excel Chart J
Microsoft Excel Worksheet

Microsoft Graph 97 Chart [~ Float over text
Microsoft PowerPoint Presentation i 3
Microsoft PowerPoint Slide Ll I"" Display as icon

Result

.. Inserts a new Microsoft Clip Gallery object
into your document,

| oK I Cancel

Fig. 4.13. Fereastra de dialog Object

Pagina Create New (Creeazd un obiect nou) a ferestrei in cauza contine lista
Object Type (Tipul obiectului) in care utilizatorul trebuie sa indice tipul obiec-
tului pe care doreste si-1 creeze. In functie de tipul selectat, automat va fi lansa-
td aplicatia respectivd. De exemplu, la selectarea tipului Wave Sound (Sunet in
formatul undd) va fi lansatd aplicatia Sound Recorder. In continuare, utilizato-
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rul poate lucra in aceastd aplicatie fara sa pdardseasca aplicatia Microsoft Word.
Dupad inregistrarea si, eventual, editarea secventei sonore, se revine in aplicatia
Microsoft Word (fig. 4.14).

Dragi colegi,

Vi propunem si audiati urmétoarele fragmente
de pe discul opfic in curs de inregistrare:

- pista nr.1: \E‘-“; Fie Edt Effects Help
| - ———e
= e
“paned: \ﬁ;’ | 000sec [ | 000 sec.

-pistanr.3: V= | [

Fig. 4.14. Inserarea secventelor sonore

Evident, secventele sonore nu pot fi afisate pe ecran si tiparite la imprimanta. In
consecintd, astfel de obiecte sunt reprezentate in document prin pictograme. Pentru
a audia secventa respectivd, se executd un dublu-clic pe pictograma dorita.

In mod similar, la selectarea optiunii Movie Clip (Clip video) sau Media Clip (Clip
multimedia) se va lansa in executie aplicatia Media Player. Ca si in cazul secventelor
sonore, secventele video vor fi reprezentate in document prin pictograme. Natural, inse-
rarea obiectelor multimedia nu are sens in cazul documentelor ce vor fi tipdrite. Aceste
obiecte sunt utile doar atunci cAnd documentul respectiv va fi utilizat in forma electroni-
cd. Pentru exemplificare amintim enciclopediile multimedia, care contin secvente sonore
si secvente video, noutatile zilnice transmise prin Internet, scrisorile electronice etc.

Dupa cum se vede din figura 4.13, lista Object Type include mai multe tipuri de
obiecte ce pot fi incluse intr-un document:

Bitmap Image - imagini in formatul harti de biti;

Microsoft Equation - formule si ecuatii;

Microsoft Word Art - text prezent intr-o forma artistica;

Microsoft Graf Chart - grafice si diagrame.

Crearea obiectelor cu ajutorul acestor aplicatii necesitd o studiere prealabild a
meniurilor si instrumentelor respective. De obicei, fiecare utilizator studiaza numai
aplicatiile frecvent folosite in activitatea profesionald. De exemplu, un pictor va stu-
dia numai aplicatiile destinate prelucrarii desenelor, iar un matematician - aplicatii-
le destinate inserdrii si editarii formulelor, graficelor si diagramelor.

Pentru utilizatorii incepatori, aplicatia Microsoft Word contine o biblioteca speci-
ala de obiecte, accesul la care se realizeaza prin intermediul optiunii Microsoft Clip
Gallery (Galeria de clipuri Microsoft). La selectarea acestei optiuni, pe ecran se afisea-
za fereastra de dialog cu acelasi nume care contine diverse tipuri de obiecte (fig. 4.15).

Inserarea cu ajutorul fisierelor se foloseste atunci cand obiectele respective sunt
deja create, posibil, chiar si de alti utilizatori. Pentru a insera un astfel de obiect, se
foloseste pagina Create from File (Inserare din fisier) a ferestrei Object (fig. 4.16).
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il Microsoft Clip Gallery 3.0

Fig. 4.16. Pagina Create from File

Aceasta pagind contine urmatoarele elemente de control:

Browse (Rasfoieste) - permite selectarea fisierului ce contine obiectul dorit.

Link to file (Legatura cu fisierul) - stabileste o conexiune intre fisier si document. La
modificarea fisierului automat va fi modificat si obiectul inclus in document. Optiunea
data se utilizeaza atunci cand la elaborarea unui document lucreaza mai multi utiliza-
tori, fiecare dintre ei fiind responsabil de anumite obiecte. De exemplu, la elaborarea
unui manual pictorul si autorul textului lucreaza concomitent. Pictorul poate modifica
desenul, fird sd interving direct in documentul cu care lucreaza autorul.
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Float over text (Mentine obiectul deasupra textului) - la selectarea acestei opti-
uni pozitia obiectului in cadrul paginii respective ramane neschimbata. Se foloseste
pentru a fixa imaginile in anumite zone ale paginii, asigurandu-se astfel un aspect
unitar al documentelor.

Display as icon (Afiseaza ca pictograma) - obiectul inserat va fi reprezentat in
document printr-o pictograma. Se foloseste pentru a economisi timpul si spatiul de
afisare in cazurile in care se lucreazd numai cu textul din document.

intrebari si exercitii

(1]
(2]

(3]

Cum se clasifica obiectele ce pot fi inserate intr-un document?

Explicati metoda de inserare a obiectelor prin intermediul memoriei-tampon. In care
cazuri se foloseste aceasta metodd?

Utilizand metoda de inserare a obiectelor prin intermediul memoriei-tampon, creati ur-
matorul document.

Semnificatia pictogramelor

=]

ok

Ne
My Computer Neighborhood

Recycle Bin

Calculatorul meu Vecinii din retea Cutia de reciclare

Pentru a aranja textul in pagina, folositi un tabel cu grila invizibila.

Explicati metoda de inserare a obiectelor prin apelul altor aplicatii. Cand se foloseste
aceasta metoda?

Utilizdnd metoda de inserare prin apelul altor aplicatii, creati documentul ce urmeaza.

o~

Cifrele sistemului zecimal: @:

Literele alfabetului roman: ;@IE

Prima secventd sonora va include denumirile cifrelor din sistemul zecimal: zero, unu, doi, ...,
noud. Secventa a doua va include denumirile literelor alfabetului roman: g, be, ce, ..., zet.

Afisati pe ecran obiectele aplicatiei Microsoft Clip Gallery. Cum credeti, in ce tip de
documente pot fi folosite aceste obiecte?

Explicati metoda de inserare a obiectelor cu ajutorul fisierelor. in care cazuri se foloseste
aceasta metoda?

Care este semnificatia casetelor de marcare din ferestrele Object si Create from File
(fig. 4.13 51 4.16)?

Rugati colegul dvs. sa creeze la un alt calculator imaginea din figura 4.16. Preluati fisierul
respectiv prin retea si inserati-l intr-un document ce contine urmatorul text:

Aceasta pagina permite inserarea obiectelor cu ajutorul fisierelor. La actionarea

butonului Browse (Rasfoieste), se afiseaza caseta de dialog cu acelasi nume.

Dupad acest text, inserati in document fereastra de dialog Browse.
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4.7. Formatarea imaginilor

Termeni-cheie:

* inserare a imaginilor

* proprietati ale imaginilor
* operatii asupra imaginilor

Documentele care contin numai texte nu atrag atentia cititorului. Imaginile sunt
mult mai sugestive si, in majoritatea cazurilor, pot inlocui pagini intregi de text. In
principiu, imaginile pot fi inserate ca si oricare alte obiecte: secvente sonore, formule,
secvente video etc. Intrucat in cazul documentelor tiparite imaginile au o importanta
deosebitd, aplicatia Microsoft Word contine instrumente speciale destinate inserdrii
si formatarii imaginilor.

Pentru a insera o imagine, se foloseste comanda Insert, Picture (Inserare, Imagine).
Aceastd comandd permite selectarea sursei din care va fi preluatd imaginea:

Clip Art - din biblioteca aplicatiei Microsoft Clip Gallery;

From File - din fisierul indicat de utilizator;

AutoShapes - din biblioteca de obiecte grafice predesenate (din limba engleza
shape “formd, figurad”);

WordArt - din aplicatia Microsoft Word Art;

Chart - din aplicatia Microsoft Graf Chart (chart “diagrama, grafic”).

Imaginile inserate in document se caracterizeaza prin urmatoarele proprietati:

- culoare, luminozitate si contrast;

- pozitie;

- dimensiuni;

- modul de aranjare a textului in jurul sdu;

- chenare si umbre.

| Numim formatare a imaginilor procesul de stabilire a proprietatilor acestora.

Pentru a formata o imagine, mai intai se selecteazs obiectul dorit. In functie de
tipul obiectului selectat, in meniul Format va aparea una dintre optiunile Picture,
AutoShapes, WordArt sau Object. La activarea optiunii respective pe ecran este
afisata fereastra de dialog cu acelasi nume. Pentru exemplificare, in figura 4.17 este
prezentatd fereastra de dialog Format Picture.

Pagina Picture a acestei ferestre permite stabilirea caracteristicilor de afisare a
imaginilor: culoarea (Color), luminozitatea (Brightness) si contrastul (Contrast). in
caz de necesitate, marginile imaginii pot fi decupate (Crop from).

Pozitia imaginii in cadrul documentului se stabileste cu ajutorul paginii Position
(fig. 4.18).

Elementele de control ale acestei pagini au urmadtoarea destinatie:

Float aver text. Cand aceastd casetd este dezactivatd, imaginea se comportd ca
un simplu caracter dintr-un text, fara sa aiba o pozitie fixa pe pagina. In caz contrar,
imaginea va ocupa o pozitie fixd in raport cu marginile paginii sau cu paragraful
indicat de utilizator. Pozitia dorita se stabileste utilizand tehnica “trage-si-lasa” sau
indicand distanta respectiva pe orizontala si verticala.
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Format Picture

Fig. 4.17. Fereastra de dialog Format Picture

Format Picture

Fig. 4.18. Pagina Position

Move with text (Muta impreund cu textul). Marcarea acestei casete leagd ima-
ginea cu un anumit paragraf din text, legdtura respectiva fiind simbolizata printr-o
ancord. Mutarea paragrafului in care este ancoratd imaginea implicd repozitionarea
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automatd a acesteia. De exemplu, figurile din acest manual sunt ancorate de paragra-
fele in care sunt mentionate pentru prima oara.

Lock ancor (Blocarea ancorei). Cand aceastd casetd este dezactivatd, utilizatorul
poate reancora imaginea in alt paragraf. Marcarea casetei va imobiliza ancora in pa-
ragraful respectiv, evitindu-se astfel erorile de pozitionare.

Modul de aranjare a textului in jurul unei imagini se stabileste cu ajutorul paginii
Wrapping (Invelire), prezentata in figura 4.19.

Format Picture K E3 |

Colors andLines | Size | Postion Wrapping | Picture | et o |

‘Wrapping style

B E E |<::: S

Square Tight Through None  Top & bottom

Wrap to
Both sides Left Right Largest side %
Distance from text

Top: |a,5 cm E‘ Left: IU,S cm E‘
Bottom: |EI,S cm E‘ Right: IIJ,S cm E“

| oK I Cancel

Fig. 4.19. Pagina Wrapping

Rubrica Wrapping Style (Stilul de invelire) a acestei pagini permite selectarea sti-
lului de aranjare a textului in jurul paginii. In rubrica Wrap to (Inveleste din) se indica
partile imaginii care vor fi inconjurate de text: ambele parti (Both sides), partea stan-
ga (Left), partea dreaptd (Right) sau partea cea mai mare (Largest side). Distanta din-
tre text si imagine se stabileste in cele patru contoare ale rubricii Distance from text.

Dimensiunile imaginii pot fi modificate cu ajutorul paginii Size (Dimensiuni),
iar culoarea fundalului si a chenarului - cu ajutorul paginii Colors and Lines (Culori
si linii) a ferestrelor respective de dialog (fig. 4.17).

Operatiile ce pot fi efectuate asupra unei imagini sunt:

- definire (pozitie si dimensiune);

- redimensionare;

- formatarea chenarului;

- copiere;

- mutare;

- stergere;

- ancorare.
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Aplicatia Microsoft Word oferd mai multe facilitati pentru realizarea acestor ope-
ratii:

- optiunile meniurilor Edit, Insert, Format;

- butoanele barei de instrumente standard;

- elementele de control ale ferestrelor Format Picture, Format AutoShape, Format
WordArt, Format Object;

- meniurile contextuale afisate la selectarea imaginilor prin clicuri de dreapta;

- tehnici de lucru cu soricelul.

Mentiondm cd utilizarea soricelului permite efectuarea multor operatii intr-un
mod simplu si intuitiv. De exemplu, redimensionarea imaginii selectate se efectuea-
za “trdgand” marcajul “ «*” in directia dorita. Pozitionarea imaginii poate fi facuta
utilizdnd tehnica “trage-si-lasa”.

In procesul inserdrii si formatarii imaginilor, se vor respecta urmatoarele reguli:

1. Evitati utilizarea excesiva a imaginilor. Inserati imagini numai atunci cand
acestea vor adauga un inteles documentului in curs de elaborare. Nu uitati: imagini-
le inutile distrag atentia cititorului.

2. Dimensiunea si pozitia imaginilor sunt la fel de importante ca si continutul lor.
O imagine de dimensiuni mari este adesea preferabild unor numeroase imagini de
dimensiuni mici.

3. Evitati plasarea imprastiatd pe pagind a imaginilor. Aliniati imaginile cu mar-
ginile paragrafelor sau unele cu altele. O imagine mica, repetatd in aceeasi pozitie pe
toate paginile, oferd documentului un aspect unitar.

intrebari si exercitii
© Cum credeti, care este rolul imaginilor din componenta unui document?

@® Din care surse pot fi preluate imaginile ce vor fi inserate intr-un document?

© Care sunt proprietatile unei imagini? Cum pot fi afisate pe ecran aceste proprietati?

® Explicati termenul formatarea imaginilor. Ce operatii pot fi efectuate asupra imaginilor?
© Cum se comportd imaginile fara o pozitie fixa pe pagina in cazul modificarii textului?

(6]

E cunoscut faptul cd imaginile cu o pozitie fixa pe pagina pot fi ancorate sau neancorate.

Cum se comporta aceste imagini in cazul unei modificari serioase a textului?

@ Afisati pe ecran fereastra de dialog in care sunt aratate modurile de aranjare a textului
in jurul imaginilor. Incercati sa gasiti in acest manual imagini, textul din jurul carora este
aranjat conform schitelor din fereastra respectiva.

O Numiti facilitatile aplicatiei Microsoft Word destinate inserarii si formatarii imaginilor.
Cum credeti, care dintre aceste facilitati sunt mai intuitive?

© Inserarea si formatarea imaginilor presupune respectarea anumitor reguli. Care sunt
aceste reguli?

©® Sunt oare respectate regulile de inserare si formatare a imaginilor in cazul figurilor din
acest manual? Argumentati raspunsul dvs.

® Inserati in documentele create anterior imagini ce ar reda mesajul operelor respective.

De exemplu, textele Patria si Cantecul Tricolorului pot fi completate cu imaginea stili-

zatd a drapelului, textul Glossa - cu imaginea unei clepsidre.
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® Utilizand aplicatiile Microsoft Clip Gallery si WordArt, creati documentele ce urmeaza:

s | | & POUTEIDGA o

® Casetele de text (text box) reprezinta o zond a paginii, dimensiunea si pozitia carora sunt
stabilite de utilizator. Pentru obiectele din interiorul casetei (texte, tabele, imagini etc.)
pot fi stabilite caracteristici proprii de procesare.
Afisati pe ecran proprietatile casetelor de text. Determinati ce operatii pot fi efectuate
asupra casetelor. Cum credeti, in care cazuri este justificata utilizarea casetelor?

—_

4.8. Grafica orientata pe obiecte

Termeni-cheie:
* grafica orientatd pe puncte
* graficd orientatd pe obiecte

E cunoscut faptul ca pentru a prelucra o imagine cu ajutorul calculatorului, mai
intadi ea este impartitd in microzone, numite puncte sau pixeli. Fiecare punct este
reprezentat in memoria calculatorului prin unul (imagini monocolor) sau trei cu-
vinte binare (imagini color), iar prelucrarea imaginii se realizeaza prin modificarea
cuvintelor respective.

Reprezentarea si procesarea imaginilor prin impartirea lor in microzone se nu-
meste graficd orientatd pe puncte.

Grafica orientata pe puncte este folosita in aplicatia Paint, care pdstreaza imaginile
in fisiere cu extensia .bmp (bit map “harta din biti”). Evident, pentru a redimensiona
o imagine, se maresc sau se micsoreaza toate microzonele din componenta acesteia.
Neajunsul principal al graficii orientate pe puncte consta in faptul ca redimensiona-
rea imaginilor inrdutateste calitatea acestora. Pentru exemplificare, in figura 4.20, a
sunt prezentate imagini redimensionate, create cu ajutorul aplicatiei Paint.

O calitate mai bund a imaginilor este asigurata in grafica orientata pe obiecte.
In aceastd metodd imaginile complexe sunt formate din obiecte grafice mai simple:
linii, patrate, dreptunghiuri, circumferinte, elipse etc.

Reprezentarea si procesarea imaginilor prin impartirea lor in obiecte grafice
mai simple se numeste grafici orientatd pe obiecte.

In calculator imaginea realizata prin metoda graficii orientate pe obiecte este
codificatd printr-o listd. Fiecare element al listei contine toate informatiile necesare
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imaginea
initiald

Fig. 4.20. Redimensionarea imaginilor:
a - grafica orientatd pe puncte; b - grafica orientata pe obiecte

pentru desenarea obiectului respectiv: coordonatele centrului si raza fiecarui cerc,
coordonatele varfului fiecarui dreptunghi etc. Prelucrarea imaginilor se realizea-
za prin recalcularea coordonatelor si dimensiunilor fiecarui obiect grafic din lista.
Pentru a afisa pe ecran sau a tipari o imagine, calculatorul parcurge lista respectiva si
“deseneaza” fiecare obiect grafic. Desenarea se realizeaza prin stabilirea luminantei
si culorii fiecirei microzone a ecranului sau a imprimantei. Intrucat dimensiunile
microzonelor nu mai depind de dimensiunile obiectelor grafice, calitatea imaginilor
nu se schimbd la redimensionarea acestora (fig. 4.20, b).

Aplicatia Microsoft Word contine un program special pentru grafica orientata pe
obiecte. Accesul la facilitatile oferite de acest program se realizeaza prin intermediul
barei de instrumente de desenare Drawing (Desenare), prezentata in figura 4.21.

Dngm(}j‘mtoshmsv N N[OO g dlﬂvﬁvﬁvEmﬁ-@

Fig. 4.21. Bara de instrumente de desenare

Instrumentele din aceastd bara permit desenarea urmatoarelor obiecte grafice:

- linii;

- pétrate si dreptunghiuri;

- cercuri si elipse;

- arce de cerc sau de elipse;

- forme neregulate;

- casete explicative;

- figuri predesenate etc.

Obiectul grafic dorit se selecteaza din lista derulatda AutoShapes (Figuri predese-
nate) sau prin actionarea unor butoane. Accentuam faptul cd fiecare obiect grafic va
ocupa o pozitie fixa pe pagind, indiferent de continutul acesteia.

Pentru a crea o imagine complexa, utilizatorul insereaza consecutiv obiectele dorite:
linii, patrate, dreptunghiuri, cercuri etc. Imediat dupa inserare se stabilesc proprietatile
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fiecarui obiect: grosimea si culoarea liniei de contur, culoarea de umplere, efectele speci-
ale. In procesul inserarii, obiectele grafice pot fi suprapuse unul peste altul. Ordinea su-
prapunerilor poate fi schimbata cu ajutorul comenzii Draw, Order (Desenare, Ordine)
care permite mutarea in fata sau in spatele obiectului dorit (fig. 4.22).

O alta operatie frecvent utilizata in crearea imaginilor este gruparea obiectelor.
Prin grupare, doua sau mai multe obiecte grafice sunt tratate ca un singur obiect.
Dupad efectuarea acestei operatii, obiectele grafice care formeaza un singur grup pot fi:

- marite sau micsorate la aceeasi scarg;

- mutate impreund, pastrandu-si pozitia relativd unul fata de celalalt;

- sterse;

- copiate dintr-un document in altul etc.

In caz de necesitate, utilizatorul poate dezmembra grupa, fiecare obiect grafic
devenind independent de celelalte.

2] Group
-G Elpeiae;
It Regroup
ML . ’
S
# Grid... B3 Send to Back
Nudge » L Bring Forward
Align or Distribute » @
Rotate or Flip > 6 Bring in Front of Text
B send Behind Text
Y=Z Edit Poirits
Change AutoShape »
| Set AutoShape Defaults
“D;aw'f N ‘ Autoshapes + \. W [J] O 4“

Fig. 4.22. Comanda Draw, Order

Bara de instrumente de desenare ofera si alte optiuni pentru procesarea obiectelor
grafice:

- rotirea obiectului grafic selectat (Rotate);

- oglindirea fata de verticald sau orizontala (Flip);

- alinierea obiectelor grafice (Align).

Alinierea poate fi facuta la o retea de linii orizontale sau verticale, la extremitatile
paginii fizice sau la alte obiecte grafice.

Casetele explicative (Callouts) reprezinta un tip special de obiecte grafice, folosi-
te la explicarea unor elemente din document (fig. 4.23).

Casetele explicative sunt alcdtuite dintr-o casetd de text si o legatura cu elementul
explicat. Pentru textul din interiorul casetei pot fi stabilite caracteristici proprii de
formatare. Utilizatorul poate insera in document casete explicative de diferite forme.
Configuratia acestora poate fi modificata cu ajutorul soricelului. Formatarea textului
din casetd se efectueazd cu ajutorul comenzii Format sau al butoanelor respective
din bara de instrumente de formatare.
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Dragi prieteni,

Vi propunem pentru audiere urméitoarea

secventd sonora: Agteptidm opiniile dvs.

Executati un
dublu-clic pe
pictograma

Fig. 4.23. Caseta explicativa

intrebari si exercitii

(2]

Explicati termenul graficd orientatd pe puncte. Cum se codifica si se prelucreaza imagini-
le in grafica orientata pe puncte?

Creati in aplicatia Paint imaginea initiala din figura 4.20, a. Mariti imaginea creata de 2,
4 si de 6 ori. Observati cum se schimba calitatea imaginii. Explicati cauza acestor schim-
bari.

Explicati termenul graficd orientatd pe obiecte. Cum se codifica si se prelucreaza imagini-
le in grafica orientata pe obiecte?

Creati in aplicatia Microsoft Word imaginea initiala din figura 4.20, b. Mériti imaginea
creata de 2, 4 si de 6 ori. Se schimba oare calitatea imaginii in procesul redimensionarii?

Ce operatii efectueaza calculatorul in procesul afisarii unei imagini realizate in grafica
orientatd pe obiecte?

Numiti obiectele grafice predesenate oferite de aplicatia Microsoft Word pentru crea-
rea imaginilor.

Utilizadnd sistemul de asistenta, aflati destinatia tuturor butoanelor din bara de instru-
mente de desenare.

Vizualizati toate figurile predesenate oferite de aplicatia Microsoft Word. Cum credeti,
in ce fel de documente ar putea fi folosite aceste obiecte grafice?

Care este destinatia operatiei de grupare? Cand se utilizeaza aceasta operatie?

Cum poate fi schimbata ordinea de suprapunere a obiectelor grafice? Cand apare nece-
sitatea de a schimba ordinea de suprapunere?

Utilizand sistemul de asistenta, aflati destinatia tuturor optiunilor din lista derulanta
Draw. Verificati cum se modifica obiectele grafice la activarea acestor optiuni.

Cand se utilizeaza casetele explicative? Cum pot fi formatate aceste casete?

Creati cu ajutorul aplicatiei Microsoft Word imaginile din figura 3.28. Comparati calita-
tea imaginilor create cu calitatea unor imagini asemanatoare din aplicatia Paint.
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@ Creati cu ajutorul aplicatiei Microsoft Word imaginile din figura 4.24.

a) o)
A

4

b) d)

- i1
i 3%

Fig. 4.24. Desene create in grafica orientatd pe obiecte

4.9. Diagrame

Termeni-cheie:

* diagrama

* foaie de date

* formatare a diagramei
* tip de diagrama

Majoritatea cititorilor sunt intimidati de textele care contin foarte multe numere. Da-
tele numerice sunt mult mai sugestive atunci cand sunt prezentate intr-o formd grafica.

Diagrama reprezinta o imagine in care valorile datelor numerice sunt redate
prin dimensiunile unor obiecte grafice.

O diagrama este formata din urmatoarele obiecte (fig. 4.25):

- titlul (optional);

- zona de desenare;

- axa categoriilor, de obicei axa x;

- axa valorilor, de obicei axa y;

- indicatorii de date;

- legenda.

Valorile numerice sunt redate prin dimensiunile indicatorilor de date: lungime,
latime, indltime etc.

De exemplu, axa categoriilor din figura 4.25 contine categoriile 2004, 2005, 2006,
2007 sau, cu alte cuvinte, anii pentru care se indicd numarul de absolventi. Axa
valorilor serveste pentru determinarea numarului de absolventi si contine o scara
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Titlu

Zona de Numarul absolventilor Indicator
desenare Gimnaziului "Constantin Stere" " de date
Legenda

50
Axa ) 40
valorilor < 10 H Total

EEminenti

2004 2005 2006 2007

Axa
categoriilor

Fig. 4.25. Structura diagramelor

formatd din numerele 0, 10, 20, ..., 50. Indicatorii de date sunt in forma de dreptun-
ghiuri (coloane), indltimea lor indicand numarul de absolventi din anii respectivi.

Mentionam faptul ca in diagrama din figura 4.25 sunt redate doua serii de date,
prima fiind numarul total de absolventi, iar a doua - numarul de eminenti din fieca-
re promotie. Pentru a reprezenta valorile din fiecare serie, se folosesc indicatori de
date colorati in mod diferit. Semnificatia culorilor este explicata in legenda.

Diagramele se creeaza cu ajutorul aplicatiei Microsoft Chart (Diagrame Microsoft).
In aceasts aplicatie, pentru fiecare diagrama se completeaza un sablon special, numit
foaie de date (fig. 4.26).

‘i@ Numarul absolventilor.doc - Datasheet I
A B c [ o E -
2004 2005 2006 2007
=l Total 25 35 15 40
é .-lIEminenti 2 4 5 6
3
4 o =
4! | ¥,

Fig. 4.26. Foaie de date

Foaia de date reprezinta un tabel, informatia din care este utilizata pentru cre-
area diagramelor.

Primul rand si prima coloand ale unei foi de date sunt rezervate pentru textul
care identifica informatia din celulele respective. Celelalte randuri si coloane sunt
destinate pentru introducerea valorilor numerice, fiind notate prin numere si litere.

De exemplu, primul rand din figura 4.26 contine categoriile 2004, 2005, 2006 si
2007. Prima coloand a aceleiasi foi de date contine denumirile seriilor de date - Total
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si Eminenti. Celula aflata la intersectia randului 1 si a coloanei A contine numarul de
absolventi din anul 2004, egal cu 25; celula din randul 2, coloana C, contine numarul
de eminenti din promotia anului 2006, egal cu 5 etc.

Asupra foilor de date pot fi efectuate urmatoarele operatii:

- modificarea, stergerea sau copierea datelor din celule;

- excluderea sau includerea randurilor si coloanelor;

- redimensionarea coloanelor.

Majoritatea comenzilor care realizeaza aceste operatii sunt incluse in meniurile
Edit si Insert ale aplicatiei Microsoft Chart. Operatiile frecvent utilizate pot fi efec-
tuate cu ajutorul butoanelor respective din bara de instrumente.

Fiecare obiect din componenta unei diagrame se caracterizeaza prin anumite pro-
prietati si este relativ independent de celelalte elemente. De exemplu, Titlul se ca-
racterizeaza prin formatdrile de text, culoare si fundal. Axele se caracterizeaza prin
stilul liniei, scard, formatérile de numere, orientarea si alinierea textului. Indicatorii
de date se caracterizeaza prin formd, stilul de marcare, culoare etc. Indicatorii iden-
tici reprezintd o serie de date.

Numim formatare a diagramei procesul de stabilire a proprietatilor obiectelor
din componenta ei: titlul, zona de desenare, axele, legenda, indicatorii de date.

Pentru a efectua o operatie de formatare, mai intai se selecteaza obiectul dorit.
Selectarea obiectului impune aparitia in meniul Format a comenzii corespunzatoa-
re, de exemplu, Format Data Series (Formatarea seriilor de date). Activarea acestei
comenzi duce la aparitia pe ecran a unei ferestre de dialog care contine elementele
de control destinate stabilirii tuturor proprietatilor obiectului selectat (fig. 4.27).

Format Data Series 2] %]

Patterns | Axis | YError Bars | Datalabels Options |

Overlap: 70 = I~ Series lines
Gap width: 50 2= [~ Wary colors by point

N

[Mumsrut absolventilor gimnaziului “Constantin stere”]

25
2

| oK I Cancel

Fig. 4.27. Fereastra Format Data Series
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Aplicatia Microsoft Word oferd mai multe tipuri de diagrame. Tipul de diagrama
se defineste conform obiectului grafic folosit pentru reprezentarea valorilor nume-
rice: coloane, bare, linii, sectoare de cerc etc. Cele mai frecvent utilizate tipuri de
diagrame sunt (fig. 4.28):

- diagrame cu coloane;

- diagrame cu bare;

- diagrame liniare;

- diagrame circulare.

e 2007
40
30 H Total 2006 B Eminenti
20 H Eminenti 2005 H Total
10
2004
0
2004 2005 2006 2007 0 20 40 60
Diagramd cu coloane Diagramd cu bare

50
40 E
0 2004
30 1 —e— Total o 2005
20 —=&— Eminenti O 2006
10 1 0O 2007
p .___._..—-—~l'—'".

2004 2005 2006 2007

Diagrama liniard Diagrama circulard
Fig. 4.28.Tipuri de diagrame

Evident, fiecare tip de diagrama afiseaza datele in mod diferit. Alegerea tipului
de diagrama se face conform recomandadrilor ce urmeaza:

1. Diagramele cu coloane se utilizeazd pentru a reprezenta diferite serii de
date care se schimba in timp. Pentru exemplificare amintim numadrul de absol-
venti din fiecare promotie, veniturile lunare ale parintilor, vanzarile unei societati
comerciale etc.

2. Diagramele cu bare se aplica pentru a compara serii de date care nu se schimba
in timp. De exemplu, o astfel de diagrama poate fi folosita pentru a reprezenta capa-
citatile de prelucrare ale diferitor calculatoare.

3. Diagramele liniare sunt cele mai potrivite pentru a reprezenta o tendinta sau o
relatie dintre anumite valori pe o perioada de timp. Drept exemplu amintim tempe-
ratura unui pacient din spital, cursul leului etc.

4. Diagramele circulare se folosesc pentru a evidentia raportul dintre parti si in-
treg. De exemplu, in cazul unei retete culinare fiecare sector de cerc reprezinta canti-
tatea unui produs dintr-un anumit fel de mancare.

Pentru a stabili tipul de diagramad, se activeaza comanda Chart, Chart Type
(Diagrama, Tipul diagramei). Meniul Chart contine, de asemenea, comanda
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Chart Options (Optiuni pentru diagrame) care permite pozitionarea legendei, in-
dicarea pe diagramd a anumitor valori, stabilirea dimensiunilor de axe, afisarea
grilei etc.

intrebari si exercitji

Q0000

® 9

120

Care este destinatia diagramelor? Gasiti in manualele de istorie si de geografie cate trei
diagrame cel putin.

Numiti obiectele din componenta unei diagrame. Ce proprietati au aceste obiecte?
Explicati structura unei foi de date. Ce operatii pot fi efectuate asupra foilor de date?
Care este legatura dintre o foaie de date si diagrama corespunzatoare?

Explicati termenul formatarea diagramelor. Cum se efectueaza operatiile de formatare?

Numiti tipurile de diagrame frecvent utilizate. Cand se utilizeaza fiecare tip de diagra-
ma? Dati exemple.

Determinati tipul diagramelor din manualele de istorie si de geografie.

Creati o diagrama similara celei din figura 4.25. Introduceti in foaia de date numarul de
absolventi ai gimnaziului dvs.

Folosind datele din tabelul ce urmeaza, creati diagrama cu coloane Venitul compani-
ei.

Sectia A 70 50 90 20 100 40

Sectia B 100 150 110 180 30 120

Creati o diagrama cu bare ce reprezinta notele medii ale prietenilor dvs. Pe axa x se afi-
seaza notele, iar pe axa y se indicd numele si prenumele fiecarui elev.

Folosind datele din tabelul ce urmeaza, creati diagrama liniara Cursul dolarului ameri-
can in raport cu leul moldovenesc.

Lei | 4,53 | 466 | 537 10,52 | 12,43 | 12,87 | 13,57 [ 13,94 | 12,33 [ 12,60 | 13,13

Parcul auto al unei intreprinderi este compus din 60 de autoturisme, 20 de camioane
si 15 autobuze. Reprezentati componenta parcului auto cu ajutorul unei diagrame
circulare.

in aplicatia Microsoft Word, diagramele pot fi create si in baza tabelelor deja existen-
te in document. Pentru aceasta se selecteaza datele din tabel si se activeaza comanda
Insert, Picture, Chart. Inserati intr-un document tabelele din exercitiile 9 si 11. Creati pe
baza acestor tabele diagrame cu coloane, diagrame cu bare si diagrame circulare. Cum
credeti, care tip de diagrama este mai sugestiv?



4.10. Verificarea textelor

Termeni-cheie:

e analizor lexical

* analizor gramatical
* tezaur

In procesul elaborarii si tastarii documentelor pot apdrea erori. Aplicatia Microsoft
Word dispune de programe speciale, destinate verificarii textelor dintr-un document.
Evident, pentru a verifica un text, mai intai trebuie cunoscuta limba in care el a fost
scris. Intrucat alfabetul latin este folosit de mai multe limbi, calculatorul nu poate de-
termina univoc apartenenta lingvistica a textului, acest lucru revenind utilizatorului.

Informatia referitoare la limba in care este scris un fragment de text (romana,
englezd, franceza etc.) se include in proprietatile de caracter sau de paragraf cu aju-
torul optiunii Language, Set Language (Limba, Definire limba) din meniul Tools
(Instrumente). La activarea acestei comenzi pe ecran este afisatd fereastra de dialog
din figura 4.29.

Language K E3 |

Mark selected text as:

Polish :’

Portuguese (Brazilian)

The speller and other proofing tools automatically use
dictionaries of the selected language, if available.

oK Cancel l Default...

Fig. 4.29. Fereastra de dialog Language

Lista derulantd a ferestrei examinate include limbile pentru care sunt disponibile
programe de verificare automata a textului. Evident, programele respective trebuie
sd fie instalate pe calculator. Dupad indicarea limbii dorite, aplicatia memoreaza in
formatarile de caracter apartenenta lingvistica a fragmentului selectat de text.

In practicd, un document poate include fragmente de text scrise in diferite limbi.
Pentru a afisa pe ecran apartenenta lingvistica a fragmentelor concrete de text, se
utilizeazd comanda Help, What’s This (Asistentd, Ce-i aceasta). Amintim cd dupa
activarea acestei comenzi cursorul isi schimba forma in “=?”. In continuare, execu-
tand clic in diferite locuri ale documentului, putem afla proprietatile de paragraf si
de caractere, proprietati care includ si apartenenta lingvistica.

Analizorul lexical este un program care verifica scrierea corecta a fiecarui cuvant.
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Analizorul lexical confruntd (compara) cuvintele din textul supus verificarii cu
cele dintr-o lista de cuvinte scrise corect, numitd dictionar. Dacd cuvantul din text
nu este gasit in dictionar, se semnaleaza o eroare.

Analizorul gramatical este un program care verifica scrierea corecta a fiecarei
propozitii.

Functionarea analizorului gramatical se bazeaza pe un set de reguli cu privire la
modificarea formelor cuvintelor si imbinarea lor in propozitii.

Pentru a verifica textul unui document, se activeaza optiunea Spelling and
Grammar (Analizor lexical si Analizor gramatical) din meniul Tools sau butonul cu
acelasi nume. Programele de verificare parcurg textul si, in caz de eroare, afiseaza o
fereastra de dialog in care se indica tipul greselii. De exemplu, in cazul unei greseli
lexicale, se afiseazad fereastra de dialog din figura 4.30.

Spelling and Grammar: Romanian ElE3
Mot in Dictionary:

Editati textele propuse de profesor I‘nnlnsind. il | Ignore I
comenz_tle d;n meniul Edlt s1 butoanele | I
respective din bara de instrumente standard.

hd Add |
Suggestions:

folos = Change I
folosmd % Charos Al I
folositor

;I AutoCorrect I

[~ Check grammar Options... Undo I Cancel I

Fig. 4.30. Semnalarea erorilor lexicale

Fragmentul de text care, din punctul de vedere al calculatorului, contine o greseala
este afisat in zona Not in Dictionary (Nu-i in dictionar). Cuvantul gresit sau, mai exact,
cuvantul ce nu a fost gasit in dictionar este evidentiat cu culoare rosie. Utilizatorul poate
corecta greseala direct in fereastra de dialog, efectuand tastdrile respective sau alegand
unul dintre cuvintele corecte propuse de calculator in zona Suggestions (Sugestii).

Elementele de control ale unei ferestre Spelling and Grammar au urmatoarea
semnificatie:

Ignore (Ignord) - la actionarea acestui buton se va trece la verificarea textului ce
urmeazd dupa cuvantul evidentiat. Se utilizeaza in cazul unor cuvinte corecte care
nu au fost incluse in dictionar, de exemplu, denumirile unor sate sau orase.

Ignore All (Ignora toate aparitiile) - in cazul urmatoarelor aparitii ale cuvantului
evidentiat nu vor mai fi semnalate erori.

Add (Include) - cuvantul evidentiat va fi inclus in dictionar. In continuare astfel
de cuvinte vor fi tratate ca fiind corecte. Se utilizeaza pentru includerea in dictionar a
unor cuvinte folosite in activitatea profesionald, de exemplu, a unor termeni medicali.

Change (Modificd) - acest buton se actioneaza dupa corectarea textului din fe-
reastra de dialog. Modificarile facute vor fi copiate in textul supus verificarii.
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Change All (Modificd toate aparitiile) - aparitiile ulterioare ale cuvantului evi-
dentiat vor fi corectate in mod automat.

AutoCorrect (Corectare automatd) - cuvantul corectat va fi inclus intr-o lista spe-
ciald. La tastarea gresita a cuvintelor din listd, ele vor fi imediat corectate.

Cancel (Contramandeazd) - abandonarea programului de verificare a textului.

Undo (Anuleazd) - anularea ultimei operatii de corectare.

Options (Optiuni) - permite stabilirea regulilor de verificare a textelor. Este des-
tinata utilizatorilor experimentati.

Check grammar (Verificare gramaticald) - activarea sau dezactivarea analizorului
gramatical. Se foloseste atunci cand se doreste numai verificarea lexicald a textului.

Dupa verificarea tuturor cuvintelor din propozitia curentd, analizorul gramatical
controleaza propozitia in ansamblu. In caz de violare a regulilor de modificare si
imbinare a cuvintelor in propozitii, se afiseaza o fereastra de dialog in care se indica
tipul erorii. De exemplu, fereastra de dialog din figura 4.31 semnaleazd eroarea gra-
maticald Noun Pair (Doud substantive alaturi).

Spelling and Grammar: Romanian ElE3
Moun Pair:

Editati textele listele| propuse de profesor = | Ianore I

folosind comenzile din meniul Edit g1 |

. . . Ignore All

butoanele respective din bara de instrumente

standard. >|  Mext Sentence I
Suggestions:

§1 = Change |

sau

| [V Check grammar Options... | Undo I Cancel

Fig. 4.31. Semnalarea erorilor gramaticale

In procesul verificarii, analizorul gramatical calculeazi urmatoarele date statis-
tice (fig. 4.32):

- numarul de cuvinte, caractere, paragrafe si propozitii;

- numadrul mediu de propozitii intr-un paragraf, de cuvinte intr-o propozitie si de
caractere intr-un cuvant;

- lizibilitatea, exprimatd in puncte (1-100) sau in functie de pregatirea scolara
(clasele 1-12).

Aceste date pot fi de folos atunci cand se doreste adaptarea textului la nivelul de
pregatire a cititorului. De exemplu, in cazul unei reclame se folosesc propozitii scur-
te care pot fi citite si intelese rapid.

Calitatea unui text fard greseli gramaticale poate fi imbunatatitd prin excluderea
repetdrilor enervante si plictisitoare. Dacd unul si acelasi cuvant se intdlneste prea
des intr-un paragraf, se recomanda inlocuirea lui cu sinonime sau cuvinte inrudite.
In acest scop, se foloseste programul Thesaurus (Tezaur).
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GEETELT TR & T

Counts - -
Words 195
Characters 1100
Paragraphs 4
Sentences 9

Averages
Sentences per Paragraph 3,0
‘Words per Sentence 21,2
Characters per Word 53

Readability
Passive Sentences 35%
Flesch Reading Ease 10,7
Flesch-Kincaid Grade Level 12,0

X

Fig. 4.32. Date statistice despre text

Tezaurul este un program care inlocuieste cuvintele selectate cu sinonime, cu-
vinte inrudite sau antonime.

Pentru a inlocui un cuvant, se activeazd comanda Language, Thesaurus din meni-
ul Tools. Fereastra de dialog Thesaurus (fig. 4.33) contine cuvantul selectat (Looked
Up), semnificatia lui (Meanings) si o lista de sinonime (Replace with Synonym).

Antonimele si cuvintele inrudite pot fi afisate selectand, optiunile, respectiv
Antonyms si Related Words. Pentru a inlocui cuvantul selectat in text, se actioneaza
butonul Replace (Inlocuieste).

Mentiondm faptul cd regulile gramaticale, relativ usor intelese de oameni, se
transpun foarte greu intr-un limbaj inteles de calculator. Calculatorul nu poate “ghi-
ci” sensul textului, mai ales atunci cand acesta are greseli. In consecintd, sugestiile
propuse de programele de verificare uneori sunt nepotrivite. Prin urmare, existenta
unor instrumente de verificare a textelor nu scuteste utilizatorul de necesitatea cu-
noasterii profunde a limbii romane si a limbilor de circulatie internationala.

Thesaurus: Romaman I
Looked Up: Replace with Synonym:
| activ j | zelog|
Meanings: harnic =
dinamic - :
vrednic
Antonyms
Related Words k
J /| J /|
Replace I | Look Up I Previous I Cancel I

Fig. 4.33. Fereastra de dialog Thesaurus
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intrebari si exercitii

(1]
(2]
(3]

Cum credeti, pentru ce se indica apartenenta lingvistica a fiecarui fragment de text?
Explicati termenii analizor lexical si analizor gramatical.

Cum se comunica calculatorului apartenenta lingvisticd a unui fragment de text? Unde
se va pastra aceastd informatie?

Care este destinatia dictionarului din componenta analizorului lexical? Ce informatii
contine acest dictionar?

Ce operatii efectueaza calculatorul in procesul verificérii lexicale a textului?

Ce informatii sunt necesare pentru functionarea analizorului gramatical? Ce operatii
efectueaza acest program in procesul verificarii?

Creati un document care contine textele exercitiilor 1, 2 si 3. Afisati pe ecran aparte-
nenta lingvistica a fiecarui paragraf. Verificati textul si salvati documentul in fisierul
Exercitii.

Inserati in textul documentului Exercitii urmatoarele erori:

a) repetarea unei litere intr-un cuvant;

b) repetarea a doua cuvinte intr-o propozitie;

¢) schimbarea locului a doua cuvinte intr-o propozitie;

d) includerea unui cuvant arbitrar intr-o propozitie.

Lansati programele de verificare a textului si explicati mesajele afisate pe ecran. Corectati
textul conform sugestiilor propuse de calculator.

Care este destinatia ferestrei de dialog Thesaurus? In care cazuri se utilizeaza acest pro-
gram?

Corectati textele din fisierele propuse de profesor.

Verificati textele din documentele create anterior: Patria, Peripetiile Alicei, Amintiri
din copilarie.

Scrieti un text in limba strdina pe care o studiati in scoala. Verificati acest text cu ajutorul
calculatorului.

Stabiliti urmatoarea apartenentd lingvistica pentru paragrafele documentului Exercitii:
exercitiul 1 — romdna, exercitiul 2 - engleza, exercitiul 3 - franceza. Incercati sa verificati
acest text cu ajutorul calculatorului. Explicati mesajele afisate pe ecran.

4.11. Inserarea formulelor

Termeni-cheie:

e formuld

* paletd de simboluri
* paleta de sabloane

In limbajul uzual formula reprezinta o combinatie de litere, cifre si semne mate-
matice care redau intr-un mod exact o propozitie sau o reguld pentru efectuarea unei
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operatii. Pentru exemplificare prezentam cateva formule studiate la lectiile de fizica

si de matematica:

. - _ XXyt tX,
- media aritmeticd a n numere: x =—=——";
n

- reuniunea multimilor A si B: A U B ={x€A sau xeB};
- greutatea unui corp: G =mg;
.. . F

- constanta elastica a resortului: k = Ar’

- densitatea unui corp: p = % .

Editorul de texte Microsoft Word ofera utilizatorului doud metode de includere
a formulelor in documente:

1) ca fragmente obisnuite de text;

2) ca obiecte distincte, create cu ajutorul unor aplicatii dedicate.

Prima metoda se utilizeaza in cazul unor formule simple, literele, cifrele si semne-
le matematice ale cdrora pot fi gdsite pe tastaturd sau selectate cu ajutorul comenzii
Insert, Symbol (fig. 4.34).

Symbol I
Symbols |Sgecia| Charactersl
Faonk: ISymeI LI
I # Sald&|a |||+ .- | F|OfL]2])5[4]|5]|6]|T7|E|% 3
<|=|>|?|=z|A|B|X[A|E|P|TH|T || E|AMMNCIIT@ P |Z|T|T|g|L
Sz 7L | Tel|plx|slzd]v|nl||e|lc|lapv]|a|ale|p|s
tju|m|la| Ely|lli]]|}|~|O|O|0|O(O|O|O|O(O|O(O(O|O|O|O|O(O
Oiog|o|joo|o|o(o|o|o(o|o)oo|oofr| <] f|e] e s
—|T|=| 4] IR EN R A E E
wlz|z|e|e 2l V@@= - o] sl =i o] e |e
™z (L (LAl ol [ r A e o
ﬂutnCorrect...l Shiortout Eev...l Sharkcuk key:
Insert I Cancel |

Fig. 4.34. Fereastra de dialog Symbol

Metoda a doua presupune lansarea in executie a unei aplicatii dedicate, de exem-
plu Microsoft Equation. In acest scop, se activeazi comanda Insert, Object si se alege
aplicatia doritd. Bara de instrumente a aplicatiei Microsoft Equation este prezentata
in figura 4.35.

Butoanele din aceastd bara oferd accesul la cele mai diverse colectii de sim-
boluri si sabloane matematice, denumite palete. Paleta de simboluri reprezinta o
extensiune a tastaturii si include un set de semne matematice inrudite, de exemplu,
=, =, * etc. Selectarea unui simbol din paleta are ca efect inserarea lui in formula.
Paleta de sabloane include un set de cdimpuri destinate scrierii indiciilor, fractii-
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lor, radicalilor si a altor elemente frecvent intalnite in formulele din matematica,
fizicd, chimie etc. Selectarea unui sablon are ca efect inserarea in formula a cam-
purilor respective care ulterior pot fi completate cu litere, cifre, semne matematice
sau alte sabloane.

In limbajul uzual formula reprezint o combinatie de litere, cifre §i semne matematice
care redd Intr-un med exact o propozitie sau o reguld pentru efectuarea unet op eratil. Pentru
exemplificare prezentim céteva formule studiate la lectiile de fizica i de matematica:

[ EEER R IIY SRR

-
} . . PoEmtr .ty
- media aritmeticd a » numere:;x = =t
b H

E quation

Fig. 4.35. Bara de instrumente Equation

intrebari si exercitii
O Explicati modalitatile de includere a formulelor in documente. Cum credeti, care sunt

avantajele si dezavantajele fiecdrei metode?

® Aflati cu ajutorul sistemului de asistenta destinatia tuturor comenzilor din aplicatia
Microsoft Equation. Stabiliti experimental componenta seturilor de simboluri si de sa-
bloane oferite de aceastd aplicatie.

© Creati documentul ce urmeaza.

Din tabel se observa ca pentru un resort se respecta relatia:
M, M, M; M,

AL, AL, AL; AL,
unde k reprezinta constanta elasticd a resortului.

7

® Creati un document care contine primele trei propozitii ale paragrafului in studiu.
Utilizati pentru inserarea formulelor ambele metode - ca fragmente obtinute de text si
ca obiecte distincte. Cum credeti, care metoda este mai simpla?
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