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PREFATA

Informatia este sufletul tuturor afacerilor publice.
Daniel DEFOE

Unitatea de curs Tehnologii informationale si comunicationale (abre-
viat TIC) este o unitate de curs obligatorie de nivel general introdusa la toate
specialitdtile neinformatice a Universitadtii de Stat ,, Alecu Russo” din Balti si
are ca scop formarea abilitatilor si competentelor digitale la studenti pentru
a deveni membri ai societdtii informationale in domeniul profesional. Unita-
tea de curs TIC include sase unitati de invatare, una teoretica si cinci unitati
de invatare practice, dupa cum urmeaza:

1. Conceptele de baza ale tehnologiei informatiei si sistemului de calcul;
Utilizarea sistemului de operare;

Utilizarea retelelor de calculatoare si servicii electronice on-line;
Procesarea documentelor;
Procesarea tabelelor;

SNECICNRSN]

. Procesarea prezentdrilor.

Conform planurilor de invdatamant, la toate specialitdtile neinformatice
sunt planificate 120 de ore, dintre care 60 de ore contact direct si 60 de ore
contact indirect. Orele de contact direct includ 14 ore prelegeri la unitatea de
invatare Conceptele de bazi ale tehnologiei informatiei si sistemului de calcul, a
cdror tematicd este prezentatd in aceastd lucrare si 46 de ore Laborator care
inglobeaza cinci unitati de invatare practice.

In realizarea lucrarii, autorii urmaresc atingerea obiectivelor ce tin de fa-
miliarizarea studentului cu bazele teoretice ale informaticii, de educarea la stu-
dent a comportamentului adecvat si a competentelor elementare de utilizare a
tehnicii de calcul si a programelor incluse in unitétile de invatare respective.

La inceputul studierii unitdtii de curs Tehnologii informationale si comu-
nicationale, studentii de la orice specialitate trebuie sd posede urmatoarele
competente prealabile:

a. sdidentifice elementele structurii sistemului de calcul;

b. sd cunoasca tipurile si functiile retelelor de calculatoare;

c. sd colecteze, sd pdstreze si sd prelucreze informatia cu ajutorul
aplicatiilor pachetelor integrate de birotica etc.

Studierea unitatii de curs Tehnologii informationale si comunicationale se
bazeaza pe cunostintele, capacitdtile si competentele dezvoltate in cadrul
disciplinei scolare Informatica. Conform prevederilor procesului de la Bologna,
atat studentii de la invatdmantul cu frecventa, cat si studentii de la invata-
mantul cu frecventa redusa, au activitati de lucru individual. Fiecare cadru
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didactic este obligat sd dea consultatii o datd sau de doua ori pe saptamana,
in functie de sarcina didactica oferita de catedra in care acesta activeaza.
Consultatiile au loc face-to-face cu profesorul in sala de calculatoare, prin
Skype, prin intermediul unui forum pe platforma de invatare Moodle etc.

Evaluarea studentilor la unitatea de curs Tehnologii informationale si co-
municationale se realizeaza in corespundere cu Regulamentul-cadru privind
evaluarea cunostintelor studentilor, obtinute in procesul de formare si a re-
zultatelor academice ale studentilor in Universitatea de Stat ,, Alecu Russo”
din Balti, aprobat ultima datd, prin Hotararea Ministerului Educatiei al Re-
publicii Moldova nr. 03/14-1192 din 16.12.2015 conform scalei de notare a
Sistemului European de Credite Transferabile (ECTS - European Credit
Transfer and Accumulation System).

Evaluarea curenta a rezultatelor academice ale studentilor se realizea-
za pe unitdti de invatare, include si o evaluare initiald (nu este luatd in con-
sideratie la calculul notei medii a evaluarilor curente), mai multe evaluari
curente in cadrul fiecarei unitdti de invatare (la discretia cadrului didactic) si
o evaluare finald obligatorie la fiecare unitate de invatare. Evaluarile curente
se realizeazd in forma unui set de sarcini practice care acopera tematica uni-
tdtii de invatare respective si scoate in evidentd nivelul de dezvoltare a com-
petentelor studentilor. Incheierea activitdtii la unitatea de curs Tehnologii
informationale si comunicationale se realizeazd printr-o evaluare finald (test-
grild computerizat).

Studentii se prezintd la o testare computerizata, care include itemi de
diferite tipuri, din cele sase unitati de invatare studiate. Testarea computeri-
zatd presupune o pregatire prealabild si, anume, crearea unei banci de itemi
calitativi, de care depinde, in mare masura, calitatea evaludrii.

In conformitate cu articolul 16, alineatul 7 din Codul Educatiei al Re-
publicii Moldova Nr. 152 din 17 iulie 2014, in invdtamantul superior, pe lan-
ga sistemul national de notare, se aplica si scala de notare cu calificative re-
comandate in ECTS. Echivalarea cu scala nationald de notare se efectueaza
conform Tabelului 1.

Evaludrile curente se apreciaza cu note de la ,10” la ,1”, exprimate in
numere intregi si se realizeaza in conformitate cu materialele de evaluare:
test-grild computerizat (de exemplu, plasat pe platforma de invatare
MOODLE), test cu insdrcindri practice etc., in varianta scriptica discutate si
aprobate la sedinta catedrei de matematica si informatica. La finele cursului,
studentul evalueaza prin completarea anonima a unui chestionar, in varian-
td electronicd, atat unitatea de curs, cat si cadrul didactic care a predat unita-



tea de curs respectiva, in scopul imbunatatirii procesului de instruire in uni-
versitatea de Stat , Alecu Russo” din Balti.

Tabel 1. Echivalentul notelor sistemului de invataimant din Republica
Moldova cu calificativele ECTS

NOTA Echivalent ECTS

9,01 -10,0 A

8,01 -9,0 B

7,01 -8,0 C

6,01 -7,0 D
5,0-6,0 E

3,01 -4,99 FX
1,0-3,0 F

Absolventul de la orice specialitate, fiind angajat in cAmpul muncii,
formationale si comunicationale in domeniul de activitate respectiv.

Domeniile generale de studii din cadrul a patru facultati din Universi-
tatea de Stat , Alecu Russo” din Balti, la care se preda unitatea de curs TIC,
sunt urmatoarele: Stiinte ale educatiei, Stiinte ale naturii, Stiinte agricole,
Stiinte economice, Servicii publice, Stiinte ale comunicarii, Stiinte umanisti-
ce, Stiinte sociale, Arte, Drept, Stiinte politice si Asistenta sociala.

Prin continutul sdu si activitatile de invatare a studentilor, unitatea de
curs Tehnologii informationale si comunicationale contribuie la dezvoltarea mai
multor competente generice, necesare specialistului in domeniul profesional:

— capacitatea de a gestiona datele si de a adapta mediul sistemului de
operare;

— capacitatea de a gestiona informatii, utilizind resursele Internetului;

— capacitatea de a elabora documente de orice complexitate, utilizand un
procesor de texte;

— capacitatea de a efectua calcul tabelar si de a crea diagrame, utilizand
un procesor tabelar;

— capacitatea de a elabora prezentdri electronice, utilizdnd un procesor
de prezentari etc.

Prezenta lucrare este elaboratd in baza Curriculumului la unitatea de
curs Tehnologii informationale si comunicationale, care a fost aprobat de Consi-
liul Facultatii de Stiinte Reale, Economice si ale Mediului, proces-verbal nr. 5
din 20 octombrie 2016.



1. CONCEPTE MAJORE IN INFORMATICA

Finalitatile de invatare

La finele studierii temei, studentul va fi capabil

—sd identifice conceptul de tehnologie si tehnologii informationale;

—sa formuleze conceptele de: societate a cunoasterii, societate informa-
tionald, informatica, informatie si datd;

—sd clasifice informatia dupa diferite criterii;

—sd defineascd notiunea de purtdtor de informatie;

—sd explice diferenta dintre purtatorii statici si dinamici;

—sd aduca exemple de entitati care pot fi masurate cu diferite unitati
de madsurd a informatiei.

1.1. Conceptul de tehnologie si tehnologii informationale

Tehnologia (engleza Technology) este ansamblul metodelor, proceselor,
operatiilor facute sau aplicate asupra materiilor prime, materialelor si date-
lor pentru realizarea unui anumit produs industrial sau comercial. Impor-
tanta tehnologiei pentru dezvoltarea economica este larg recunoscuta, avand
in vedere impactul pe care il poate avea tehnologia asupra succesului.

Un loc din ce in ce mai important revine tehnologiei informationale, utili-
zatd pentru a realiza procese de transmitere-receptare, prelucrare, stocare a
informatiei etc.

In literatura de specialitate sunt scoase in relief diverse acceptiuni ale
notiunii de tehnologie informationald.

Spre exemplu, James O'Brien!, profesor de Finante si Management In-
formation Systems de la Universitatea Washington de Est, intelege prin tehno-
logie informationald sistemele informationale bazate pe calculatoare; Laudoné&
Laudon? considera calculatoarele si echipamentele periferice baza sistemelor in-
formationale moderne, iar Van Cuilenburg? sustine ca tehnologia calculatoare-
lor si a telecomunicatiilor luate impreund formeaza tehnologia informationala.

Prin continutul sau, tehnologia informationald si comunicationald inglo-
beaza mijloace, proceduri si modalitati tehnice de colectare (receptare), sorta-
re, verificare, prelucrare, stocare si transmitere a datelor si informatiilor, utili-
zate in viata economica si sociald. Ea constituie suportul tehnic pe care se de-

1 O'Brien, J. Introduction to Information Systems: Essentials for the Internetworked
E-Business Enterprise. New-York: McGraw-Hill, 2001. 530 p.

2 Laudon, K. C., Laudon, J. P. Management Information Systems. London: Organization
and Technology, Prentice-Hall, 1996.

3 VanCuilenburg, J. J. et al. Stiinta comunicarii. Bucuresti: Ed. Humanitas, 1998. 59 p.
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ruleaza fluxurile si circuitele informationale, iar in societatea informationala
devine, pregnant, o tehnologie informatica. in raport cu mutatiile inregistrate,
la etapa actuald, tehnologia informationala semnifica un ansamblu de elemen-
te specifice compus din: hardware, software, retele de comunicatii, statii de
lucru pentru inginerie si cercetare, robotica si circuite integrate inteligente.

1.2. Societatea cunoasterii si societatea informationala

Notiunea de Societatea cunoasterii (Knowledge Society) este utilizata
astdzi in intreaga lume, fiind o prescurtare a termenului Societate bazatd pe
cunoastere (Knowledge-based Society). Cunoasterea este informatia cu inteles
si informatia care actioneaza la momentul potrivit. Baza de cunostinte este o
baza de date care contine algoritmul de luare a deciziilor si informatia in
forma de cunostinte dintr-un anumit domeniu de aplicare. Societatea cu-
noasterii este bazatd pe societatea informationald si nu poate fi separata de
aceasta. Societatea informationala se caracterizeaza prin democratizarea in-
formatiei, comunicarii, intelegerii si cooperarii, altfel spus, este societatea
bazatd pe Internet.

Conceptul de societate informationald a aparut odata cu cresterea de-
pendentei societatii umane de informatii si de prelucrarea si transmiterea
acestora. Societatea informationald este societatea in care producerea si con-
sumul de informatie este cel mai important tip de activitate, informatia este
recunoscuta drept resursa principald, tehnologiile informatiei si comunicatii-
lor sunt tehnologii de bazd, iar mediul informational, impreuna cu cel social
si cel ecologic - un mediu de existentd a omului.*

Societatea informationald reprezinta o noud etapa a civilizatiei umane
care implica folosirea intensiva a informatiei in toate domeniile activitatii si
existentei umane, cu un impact economic si social major. Societatea informa-
ticd permite accesul larg la informatie, un nou mod de lucru si de cunoaste-
re, amplificd posibilitatea globalizarii economice si a cresterii sociale.

Efectele informatizarii societatii constau in:

—reducerea efortului fizic prin automatizarea prelucrdrii datelor;

—diminuarea efortului intelectual solicitat de diversele operatii infor-
mationale;

-reducerea, prin automatizarea activitatilor, a timpului de prelucrare
a datelor si de transmitere a informatiilor;

4 Societatea informationald [on-line]. [citat 10 martie 2017]. Disponibil:
https:/ /ro.wikipedia.org/wiki/Societate_informa % C8%9Bional % C4 %83
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- cresterea performantelor prin imbunatatirea calitdtii si productivitatii
prelucrarii informatiei;

—scdderea, pe termen lung, a costului proceselor de analiza si decizie;

— posibilitatea comunicarii si informdrii on-line, independent de distan-
tele geografice, cu avantaje evidente asupra tuturor domeniilor de activitate.

Principalul vector al societdtii informationale il reprezintd Internetul,
cu intreaga lui gama de avantaje (posta electronicd, comertul electronic,
tranzactiile electronice, retelele de socializare etc.).

Societatea informationala este caracterizata de cresterea exploziva a in-
formatiei digitale disponibild prin intermediul produselor tehnologiei in-
formatiei si comunicatiilor, ceea ce inseamnad, pentru guverne si administra-
tii, servicii publice mai eficiente, mai transparente si mai rapide, mai apropi-
ate de nevoile cetdtenilor si mai putin costisitoare.

Cunoastem cu totii cd construirea societatii informationale este un pro-
ces amplu, complex si de lungad duratd, componentele sale de baza fiind de
naturd tehnologicd, financiard, economicd, sociald si culturala®.

Accesul cetdtenilor la informatie este o cerinta actuald a dezvoltarii so-
cietdtii noastre, in contextul globalizarii proceselor si fenomenelor contem-
porane. Dezvoltarea societatii informationale, bazatd pe dezvoltarea infra-
structurilor tehnice, creeazd cadrul necesar asigurarii accesului oricdrui ceta-
tean la informatii care il privesc sau care au influenta asupra conditiilor sale
de muncad, de studiu si de viata.

Amintim ca componentele principale ale societatii informationale sunt
documentele electronice, reteaua globala Internet si serviciile oferite de
aceasta, bibliotecile electronice si cele virtuale, centrele de informare multi-
functionale pentru cetateni, invatdamantul la distantd, comertul electronic si
platile electronice, telefonia mobild, serviciile judecatoresti, ale administratiei
publice, asistentei sociale on-line etc.

1.3. Conceptul de informatica, informatie si data

Informatica este stiinta ce studiaza structura informatiei si metodele de
prelucrare a ei cu ajutorul calculatorului (in engleza Informatics).

Termenul englezesc corespunzator Stiintei calculatoarelor este Compu-
ter Science.

5 Societatea informationald in Roménia [on-line]. In: PLANUL DE DEZVOLTARE RE-
GIONALA 2007 - 2013 REGIUNEA VEST. [citat 17 iunie 2017]. Disponibil:
http:/ /www.oirposdru-vest.ro/ Documente %20utile/ pdr/ Capitolul %20IX %20Societatea %20
Informationala.pdf.
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Istoric, informatica s-a dezvoltat ca stiinta din matematicd, in timp ce dez-
voltarea primelor calculatoare isi are originea in electrotehnica si telecomuni-
catii. De aceea, calculatorul reprezintd doar dispozitivul pe care sunt implemen-
tate conceptele teoretice. Informaticianul olandez Edsger Dijkstra afirma: ,In
informatica ai de-a face cu calculatorul, asa cum in astronomie cu telescopul”.

Termenul de informatici este introdus pentru prima datd in 1962, in
Franta, reprezentand o abreviere a frazei franceze information automatique
(in traducere - informatie automatizatd). In prezent, informatica isi giseste
aplicatii in toate domeniile de activitate. Prezenta ei este puternic amplificata
de impactul pe care il are astazi Internetul. ¢

Prelucrarea automatizata presupune efectuarea operatiilor in cauza,
utilizdnd mijloace si tehnologii speciale, pe care le putem numi altfel, mijloa-
ce si tehnologii informationale. Procesul dezvoltarii si implementarii mijloa-
celor si tehnologiilor informationale in practica este numit informatizare.

Exista diverse formulari ale notiunii informatica, dar consideram ca
analiza minutioasa a multor incercdri de abordare a acestei probleme a aratat
cd cea mai obiectivd definitie este acea datd de V. M. Gluscov: , Informatica
este un domeniu al stiintei, care are drept scop cercetarea si satisfacerea necesititilor
informationale ale activititilor societdtii umane civilizate, iar tehnica de calcul este
un mijloc instrumental efectiv pentru accelerarea deservirii acestor necesititi”.

Conceptul de informaticd determina urmatoarele notiuni fundamentale:

— calculatorul;

- informatia (structura informatiei);

— prelucrarea informatiei.

Calculatorul reprezinta un dispozitiv electronic care prelucreaza auto-
mat informatia, executand programele elaborate de catre om.

Informarea, inteleasa ca activitate specific umana, de acumulare si de
transmitere a cunostintelor, opereaza cu doud notiuni fundamentale: infor-
matie si datd. Evaluarea si folosirea acestora cu un anumit scop sau sens in
analize si experimente se materializeaza in cunostinte.

Notiunea de informatie provine de la cuvantul latin informatio, ce in-
seamna explicare, comunicare, competentd. Orice activitate umana cere perce-
perea, prelucrarea si prezentarea informatiilor. De exemplu, deplasandu-ne in
oras dintr-un loc in altul, acumuldm informatii despre mediul inconjurator.

Exista mai multe definitii ale notiunii de informatie, incepand cu definitia
generald filozoficd, putem afirma ca informatia este o reflectare a lumii reale

6 Informatica [on-line]. [citat 5 mai 2017]. Disponibil: https:/ /ro.wikipedia.org/wiki/
Informatic% C4%83
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prezentatd prin intermediul simbolurilor sau semnalelor. Prin informatii, se
subinteleg caracteristici, cunostinte despre un obiect, proces sau fenomen ca-
re pot fi pastrate, transmise, percepute si prelucrate. Putem da o definitie si
mai simpld a informatiei: orice stiri care ne imbogitesc cunostintele poarti denu-
mirea de informatie.

Conform art. 3 al legii ,,Cu privire la informatizare si la resursele infor-
mationale de stat”, nr. 467-XV din 21.11.2003: Informatia reprezinta cunostin-
tele despre persoane, subiecte, fapte, evenimente, fenomene, procese, obiec-
te, situatii si idei.

Informa’,cia are o anumita forma: articol, mesaj, comunicare, film, pictu-
rd, desen tehnic, cantec, model matematic, semnal electronic, unda electro-
magneticd etc.

Prin date intelegem materia prima, utilizata pentru construirea, pastra-
rea, prezentarea, prelucrarea si transmiterea informatiei. Datele pot fi pre-
zentate in urmatoarele forme: textuald (litere, cifre, semne de punctuatie
etc.), graficd, video, sonor4 etc.

Pentru a deveni informatii, datele privitoare la obiectul de activitate
respectiv trebuie prelucrate in concordanta cu cerintele informationale. Cu
alte cuvinte, informatiile reprezintd niste date cu sens.

Informatiile devin cunostinte atunci cand persoana care le foloseste le
intelege si constientizeaza cum pot fi folosite in cel mai bun mod pentru o
activitate specificd a utilizatorului.

Exemplu:

Alfabetul roman reprezinta date. Un text scris in limba romana repre-
zintd informatia. in;elegerea acestui text de cdtre o persoand si luarea unor
decizii pe baza acestuia reprezinta cunostintele persoanei respective.

De exemplu, textul poate fi legea, iar rationamentele pe care le face per-
soana in scopul aplicdrii acestei legi, reprezinta cunostintele.

In consecintd, obiectivul prelucrarii datelor constd in convertirea date-
lor in informatii care sa stea la baza luarii deciziilor.

Diferentele principale intre date si informatii sunt:

— datele reprezintd atribute primare colectate din diverse locuri, nedefinite
sau neorganizate intr-o formd care s stea la baza ludrii deciziilor;

—informatiile sunt mesaje obtinute prin prelucrarea datelor, aceste me-
saje trebuie sd fie concise, actuale, complete si clare, astfel incéat sa raspunda
cerintelor informationale in scopul cdrora au fost prelucrate datele.

Prin prelucrarea informatiei se inteleg reguli, metode, proceduri de inre-
gistrare, stocare, pdstrare, transformare, transmitere si repartizare a acesteia.

14



Transformarea datelor in informatii devine posibild numai printr-un
proces de prelucrare cu diverse mijloace, in primul rdnd cu cele electronice,
parcurgandu-se urmadtorul flux: introducerea datelor, prelucrarea datelor si
extragerea rezultatelor prelucrarii, Fig. 1.1.

INTRODUCERE PRELUCRARE EXTRAGERE
DATE — clasificare; INFORMATII

— culegere; — sortare,; — regasire;

— verificare; » - calcule; » _ decodificare;

— codificare; — rezumare /sintetizare; — difuzare.

— transmitere. — memorare /arhivare.

REALIZARE <

Fig. 1.1. Fluxul prelucrarii datelor

1.3.1. Clasificarea informatiei. Proprietatile informatiei

Informatia permanent se gaseste in circulatie si trece prin urmatoarele
etape:
— Transmiterea informa;iei;

- Perceperea informatiei;

Prelucrarea informatiei;

Prezentarea informatiei.

Transmiterea informatiei prezinta un proces de transfer la distanta si in
timp prin intermediul semnalelor de naturd fizicd diversa corespunzator
prin canale mecanice, acustice, electrice sau electromagnetice.

Perceperea informatiei reprezinta un proces ce consta in captarea cunos-
tintelor si datelor despre proprietatile, structura si interactiunea obiectelor lu-
mii ihconjurdtoare, in formarea imaginii obiectelor, recunoasterea si evaluarea
lor. Aceasta operatie in unele cazuri este foarte greu de perceput. Citirea infor-
matiei din memoria calculatorului reprezinta un element din faza perceperii.

Prelucrarea informatiei poate fi efectuata prin mai multe metode cu dis-
pozitive adiugatoare sau fard ele. In majoritatea cazurilor, prelucrarea infor-
matiei se efectueazd cu ajutorul dispozitivelor electrice analogice sau masini-
lor electronice de calcul, care executd transformadri analogice sau numerice
asupra datelor. Drept etapa intermediard in procesul prelucrarii poate fi nu-
mitd memorizarea si pastrarea informatiei in memoria permanentad (pe un
timp indelungat) sau in memoria operativa (pe un interval de timp scurt).
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Faza de prezentare a informatiei este necesard atunci cand in procesul
circulatiei ei se include omul. Scopul prezentdrii consta in demonstrarea de
cdtre om, prin semne conven’;ionale, a caracteristicilor calitative si cantitative
a informatiei, utilizand diverse dispozitive care pot actiona asupra organelor
de simt ale omului. Dupa forma de prezentare, informatia poate fi impartita
in doua categorii:

- nedocumentaly;
- documentala.

Pentru a transmite o informatie nedocumentald, se utilizeaza gesturile,
sunetele, substantele mirositoare. Un neajuns esential al informatiei nedo-
cumentale este timpul mic de depozitare, absenta controlului obiectiv si esti-
marea autenticitatii informatiei transmise.

Informatia documentald presupune plasarea ei pe un suport oarecare:
hartie, peliculd de film, bandd magneticd, disc magnetic sau optic etc.

Informatia este caracterizatd prin urmatoarele categorii de proprietati:

- atributive;
- pragmatice;
- dinamice.

Prin proprietati atributive se subinteleg proprietdtile fara de care in-
formatia nu poate exista. Informatia poate exista numai impreuna cu supor-
tul fizic si exprimata intr-un limbaj oarecare. Drept suport fizic al informatiei
poate servi: hartia, pelicula de film, banda magneticd, discul magnetic flexi-
bil sau rigid, discul optic. Aceeasi informatie poate fi expusa in diferite limbi
pe diferite suporturi fizice.

Proprietatile pragmatice se manifesta in procesul utilizarii informatiei si ca-
racterizeazd, in primul rand, utilitatea informatiei si proprietatea de cumulare.

Principalele proprietati dinamice ale informatiei sunt urmatoarele:

- proprietatea de crestere;
- proprietatea de distributie multipla;

proprietatea de utilizare multipld;

proprietatea de invechire;
- proprietatea de disparitie.

Cresterea volumului informatiei in urma activitatii societatii umane, de
exemplu, creste numarul de lucrari stiintifice mondiale etc.

Proprietatea de distributie multipld a informatiei se manifesta prin multi-
plicarea, translarea in mai multe limbi si inscrierea pe diferiti purtdtori fizici.

Proprietatea de utilizare multipld a informatiei se manifesta prin folosirea
ei de mai multi consumatori in diferite momente de timp.
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Proprietatea de invechire a informatiei este o proprietate relativa. Infor-
matia se invecheste cu timpul pana nu devine inutild sau neactuala.

Proprietatea de disparitie a informatiei este una din cele mai importante
proprietati studiate in informatica.

Continutul informatiei se caracterizeaza prin urmatorii parametri:

— autenticitate;

— plinatate;

— actualitate;

— valoare;

— claritate;

— cantitate.

Informatia este autentici daca ea reflecta real diferite situatii, fapte etc.
Informatia autentica cu timpul poate sa divina falsa, deoarece orice informa-
tie posedd proprietate de invechire.

Informatia este plind daca nu trebuie sa fie completatd pentru a lua o
decizie.

Numai informatia actuald poate aduce folosul asteptat. In aceeasi ma-
surd, nu este de dorit prezentarea prematurd a informatiei cat si cea intarziata.

Valoarea informatiei depinde de importanta ei pentru rezolvarea unei
probleme si de faptul cat de aplicabild va fi ea in continuare.

Daca o informa‘;ie actuald si de valoare este exprimatd neclar, ea devine
inutila. Informatia este clard daca este exprimata intr-o limba sau forma cu-
noscutd destinatarilor.

Cantitatea informatiilor poate fi exprimatd in numarul de caractere, cu-
vinte, propozitii, carti; lungime, calitatea si numarul secventelor video sau
sonore; mdrime, calitatea si numarul imaginilor etc.

Dupé natura de percepere a informatiei exista urmatoarele tipuri de in-
formatie:

informatie optica;

— informatie acustica;

— informatie senzitiva;

— informatie gustativs;

— informatie olfactiva.

Informatia opticd este informatia care este perceputa prin intermediul
organelor vizuale.

Informatia acusticd este informatia care este perceputa prin intermediul
organelor auditive.
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Informatia senzitivi este informatia care este perceputa prin intermediul
analizatorilor epiteliali.

Informatia gustativd este informatia care este perceputd prin intermedi-
ul organului gustativ.

Informatia olfactivd este informatia care este perceputd prin intermediul
organului olfactiv.

Dupa domeniul de cunostinte exista doud tipuri de informatie:

— informatie semanticd;

- informatie estetica.

Informatia semanticd este informatia obtinutd in rezultatul studiului le-
gilor naturii, societdtii, gandirii.

Informatia semantica este divizatd dupa domenii de cunostinte concre-
te: matematica, fizica, tehnicd, biologie, economie, istorie, sociologie etc.

Informatia esteticd este informatia perceputd de om prin simtul frumosu-
lui si se imparte in informatie esteticd naturald si informatie esteticd artificiald.

Dupa destinatia sociald informatia este de urmatoarele tipuri:

— informatie mass-media;

— informatie speciala;

— informatie confidentiala.

Informatia mass-media este informatia destinatd locuitorilor dintr-un
oras, regiune, tara, continent, indiferent de rasd, varstd, sex, nationalitate etc.

Informatia specialid este informatia destinatd unui cerc mai ingust de
oameni legati intre ei prin interese comune de specialitate.

Informatia confidentiali este informatia destinatd unui om sau unui
cerc foarte mic de oameni legati prin relatii de rudenie, prietenie, afaceri.

Din punct de vedere al formei concrete, informatia poate fi:

— analogici: reprezentarea fenomenelor fizice, imaginilor, sunetelor si
imaginilor in miscare asa cum sunt ele percepute de dispozitivele tehnice de
inregistrare, fard a fi necesard o conversie sau codificare a acestora inainte de
transmitere sau memorare pe suporturile tehnice de informatii. Exemple:
inregistrarea cu ajutorul casetofonului a mesajelor sonore pe banda magneti-
cd; filmarea unor procese cu ajutorul echipamentelor analogice de imagine si
sunet (videorecordere si camere de luat vederi);

— digitald: pornind de la fenomenul real sau de la forma analogica a
acestuia, are loc o codificare numerica. Pe suport tehnic, informatia se repre-
zintd ca o succesiune de valori binare (0 si 1), ordonate dupd un sistem de
reguli, numit cod. Pentru procesarea computerizatd a informatiei este nece-
sard conversia din formd analogica in forma digitala.

18



Dupa natura sa, informatia se prezinta sub forma de:

— date (numerice, alfabetice, alfanumerice), care apar in toate domeni-
ile: activitate economicad, cercetare stiintifica, proiectare tehnologica, statisti-
cd, administratie etc. Asupra datelor se aplicd operatii aritmetice si logice si
diverse functii;

— texte, organizate sub forma de documente, pagini, paragrafe, fraze,
cuvinte si caractere. Aceastd informatie este destinata prelucrdrii cu progra-
me de editare si tehnoredactare a textelor, control gramatical (sintactic) al
cuvintelor. Urmeazd punerea in formad si apoi in pagind a textului redactat.
O pagind de text ocupad circa 6 KB;

— documente grafice (imagini fixe), destinate perceperii vizuale de cdtre
utilizator scrierii la imprimanta sau la alte dispozitive de realizare a desene-
lor (plotter), microfotografierii. Un astfel de document poate contine, in cali-
tate de imagini prelucrate grafic, date sub forma de rapoarte si situatii, texte
explicative, reprezentari grafice, desene, schite tehnice, imagini foto etc.;

— secvenfe audio, generate de vocea umand, fenomene ale naturii, in-
strumente muzicale sau sintetizatoare electronice. Astfel, 10 secunde de su-
net de calitate joasa ocupd 200 KB; 10 secunde de sunet de calitate inaltd pot
ajunge la 1,8 MB;

— secvente video de naturd animata sau filme, percepute de camerele
de luat vederi sau generate de programe de grafica bi- sau tridimensionala.
Acestea sunt, de cele mai multe ori, insotite de informa;ie sonora (voce sau
alte sunete). In acest caz, 10 secunde de imagine video fard sunet pot ocupa 5
MB, iar cu sunet - 7 MB.

Dupa suportul de informatie, distingem:

— informatie aflata pe suporturi tehnice de informatii, clasificate in:

a. suporturi magnetice: benzi, discuri, cartele magnetice;

b. suporturi optice: dispozitive de tipul CD-urilor.

— informatie aflatd pe suporturi grafice de informatii, clasificate in:

a. suporturi opace realizate din hdrtie, pentru: documente clasice, do-
cumente informatice sau birotici obtinute la imprimantd, documente realiza-
te cu ajutorul mesei de desen tip plotter. In locul hartiei, se pot utiliza inlocu-
itori sintetici cu caracteristici si calitati grafice asemandtoare sau superioare,
toate avand menirea de fi consultate vizual de cdtre utilizator sau multiplica-
te tipografic, sau xerografic;

b. suporturi transparente realizate din peliculd fotograficd, de film, mi-
crofilm etc. Acest gen de suport poate fi utilizat numai dupa operatia de
madrire a imaginii inregistrate.
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1.4. Purtatori de informatie

Obiectul material folosit pentru pdstrarea, transmiterea sau prelucra-
rea informatiei se numeste purtitor de informatie.”

Purtatorii de informatie se clasificd dupa mai multe criterii, dintre ele
cele mai importante sunt:

— dupa modul de inscriere a informatiei;

— dupa modul de transmitere a informatiei.

Dupa modul de inscriere purtdtorii de informatie se clasifica in:

1. Manuale;

2. Automate.

Pe cele manuale informatia se inregistreaza de cdtre om cu méana, de
exemplu papirusul, hartia de scris si de desen liniar, tabla etc. Pe suporturi
automate informatia se inregistreaza de catre dispozitive special concepute
pentru aceasta.

Dupa modul de transmitere a informatiei deosebim:

1. Purtatori statici de informatie;

2. Purtatori dinamici de informatie.

Purtdtorii statici se utilizeaza pentru pdstrarea informatiei un timp inde-
lungat. Primii purtdtori statici folositi de omenire au fost pietrele, placile de
lut ars, papirusul. Un alt purtitor static de informatie il constituie hartia. In-
formatia inregistratd pe hartie in forma de manuscrise, desene sau texte tipa-
rite poate fi pastratd un timp foarte indelungat. In afara de hartie, drept pur-
tatori de informatie statici, putem enumera urmatorii: hard-disk-urile, discu-
rile flexibile, discurile optice, flash cardurile, benzile magnetice etc.

Purtditorii dinamici se utilizeaza pentru transmiterea informatiei, sunt
acei purtatori care in fiecare moment de timp contin informatii diferite, adica
informatia se schimba dinamic.

In calitate de purtitori dinamici tehnica actuala foloseste:

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

- tensiuni si curenti electrici;

- unde electromagnetice etc.

Orice sistem tehnic utilizeaza acei purtitori de informatie care-i asigurd o
realizare cat mai bund a functiilor pentru care a fost conceput. Retelele tele-
fonice utilizeaza curenti electrici, radioul si televiziunea - unde electromag-
netice. Calculatoarele moderne utilizeaza curenti electrici, hartie, benzi, dis-
curi si cartele magnetice, discuri optice, memorii flash etc.

7 Purtatori de informatie [on-line]. [Citat 2 martie 2017]. Disponibil: https://invatatura.
wordpress.com/2010/05/20/ purtatori-de-informatie
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1.5. Unitatea de masura a informatiei

Problema principala a teoriei informatiei constd in determinarea unita-
tii de masurd si cantitatii informatiei.

Sursa de informatie reprezintd o totalitate de mesaje distincte. De
exemplu: alfabetul roman - sursa de informatie, multimea literelor sunt me-
sajele distincte; multimea cifrelor zecimale - sursa de informatie, cifrele res-
pective sunt mesaje etc.

Unitatea minimald de masura a informatiei se numeste bit.

Cantitate de informatie intr-un mesaj, masurata in biti, se determina
conform formulei:

I=1Iog:mn, )]
unde n - numarul de mesaje posibile ale sursei.

Cantitatea de informatie a tuturor mesajelor emise de sursad se deter-
mind conform formulei:

V=NI, )
unde N este numadrul de mesaje emise, I - cantitatea de informatie intr-un
mesaj.

Exemple:

1. Calculati cantitatea de informatie a unei litere a alfabetului rus,
n=33.

I = log 33 = 5,044 bit.

2. Calculati cantitatea totald de informatie continutd in cuvantul
AsmHa (5 litere) scrisa in alfabetul chirilic.

V =5-10g233 = 5-5,044 = 25,22 bit.

Capacitatea memoriei se mdsoara in byte sau in octeti. 1 Byte este o
succesiune de 8 cifre binare (formate din 0 si 1).

Cantitatile mari de informatie se masoara prin multiplii unui bit:

1 B (Byte) = 8 bit

1 KB (KiloByte) = 210 B = 210 . 8 bit

1 MB (MegaByte) = 210 KB = 220 . 8 bit

1 GB (GigaByte) = 210 MB = 230 . 8 bit

1 TB (TeraByte) = 210 GB = 240 - 8 bit

1 PB (PetaByte) = 210 TB = 250 - 8 bit

Exemple:
1. Printr-un byte se mdsoara orice caracter din textul electronic;
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2. Printr-un KB putem si masurdm 1024 de caractere. In KB se masoa-

rd un document textual;

3. In unitati de MB se mdsoard imaginile grafice, secventele audio (cu

lungimea de 2 - 5 min) si textele de volum foarte mare, de exemplu docu-

mentele Word, care contin, in afard de text, diverse obiecte: tabele, imagini,

diagrame etc.;

4. In unitati de GB se masoara secventele video de calitate medie si

bund, de lungime de o ord si mai mult.
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INTREBARI DE CONTROL

Definiti notiunea de tehnologie informationala.

Explicati termenul societatea cunoasterii si societatea informationala.
Enumerati efectele informatizarii societatii.

Ce este informatica?

Ce studiaza informatica?

Definiti notiunea de calculator.

Definiti notiunile de informatie si date.

Definiti notiunea de prelucrare a informatiei.

Enumerati caracteristicile informatiei si explicati-le printr-o propozitie.

. Care sunt criteriile de clasificare a informatiei?

. Clasificati informatia dupa forma concretd a ei.

. Prin ce se deosebeste informatia analogicd de cea digitala?

. Clasificati informatia dupad natura sa.

. Caracterizati succint diferite forme ale informatiei.

. Clasificati informatia dupd suportul de informatie.

. Caracterizati succint fiecare fel de suport.

. Definiti purtdtorul de informatie.

. Care sunt criteriile de clasificare a purtatorilor de informatie?
. Explicati diferenta dintre purtatorii statici si dinamici.

. Enumerati proprietdtile informatiei. Caracterizati succint fiecare

proprietate.
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2. CODIFICAREA $I DECODIFICAREA INFORMATIEI

Finalitatile de invatare

La finele studierii temei, studentul va fi capabil

—sd defineasca conceptul de sistem de numeratie;

—sd identifice numere care apartin diverselor sisteme de numeratie;

—sd transforme numere dintr-un sistem de numeratie in altul;

—sd explice notiunile de semn, cuvant si alfabet;

—sd identifice metode de codificare si decodificare a numerelor, a ca-
racterelor, a secventelor sonore, a imaginilor si a secventelor video.

2.1. Sisteme de numeratie

In viata cotidiand se utilizeazs sistemul zecimal de numeratie. Toatd in-
formatia in calculator se pdstreaza in forma de numere binare, adicd numere
formate din cifrele 0 si 1. Pentru simplificarea scrierii binare, se apeleaza la alte
sisteme de numeratie, de exemplu, sistemul de numeratie octal sau hexazecimal.

Studierea sistemelor de numeratie este necesard pentru a intelege mai
bine procesele care au loc in sistemul de calcul, deoarece fiecare actiune in
calculator este prezentatda printr-un cod binar, iar numerele obisnuite (in
sistemul zecimal), utilizate in cadrul sistemului de calcul, initial, sunt trans-
formate in numere echivalente in forma binara.

Cunoastem cd numerele se reprezintd prin simboluri numite cifre.

Prin sistem de numeratie intelegem totalitatea regulilor folosite pentru
scrierea numerelor cu ajutorul unor simboluri, numite cifre.

Numarul cifrelor distincte defineste baza sistemului de numeratie, cu
alte cuvinte, orice sistem de numeratie se caracterizeaza prin:

— regulile de reprezentare a numerelor;

— multimea cifrelor;

— baza, care indica numarul de cifre distincte.

Istoria dezvoltdrii societdtii umane cunoaste mai multe sisteme de nu-
meratie si anume sistemele de numeratie cunoscute in prezent pot fi imparti-
te in sisteme de numeratie nepozitionale si pozitionale.

Sistemele in care semnificatia cifrelor depinde strict de pozitia ocupata
in cadrul numerelor se numesc sisteme de numeratie pozitionale, iar cele in care
semnificatia cifrelor nu depinde strict de pozitia ocupata se numesc sisteme de
numeratie nepozitionale.

Sistemele pozitionale, in general, poseda o singurd regula de reprezentare
a numerelor, iar cele nepozitionale - mai multe reguli de reprezentare a nu-
merelor.
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Cel mai reprezentativ sistem nepozitional de numeratie este sistemul ro-
man care foloseste simbolurile: I (1), V (5), X (10), L (50), C (100), D (500), M
(1000), respectiv baza sistemului este egald cu 7. Deoarece acest sistem pose-
da mai multe reguli de reprezentare a numerelor, el este nepozitional.

Cu aceste simboluri se formeaza orice numere prin anumite reguli:

— sumarea cifrelor de aceeasi valoare: XX - 20 sau II - 2;

- cifra de valoare mai micd, agsezatd inaintea uneia de valoare mai
mare, se scade din ultima: IX - 9 sau XL - 40;

- cifra de valoare mai mare, agezatd inaintea uneia de valoare mai
mica, se aduna la ultima: VI - 6, LXX - 70.

Din aceste reguli rezultd o serie de neajunsuri care au dus la abando-
narea acestui sistem, el avand actualmente numai un rol istoric.

Sistemele pozitionale de numeratie se impart in:

1. sisteme pozitionale uniforme de numeratie;
2. sisteme pozitionale mixte de numeratie.

Din sistemele pozitionale uniforme de numeratie face parte sistemul zeci-
mal. Pentru inscrierea numerelor in sistemul zecimal sunt folosite cifrele
zecimale obisnuite: 0; 1; 2; 3; 4; 5; 6; 7; 8; 9. Sistemul zecimal se caracterizeaza
prin faptul ca aportul unei cifre la valoarea numarului depinde atat de va-
loarea ei, cat si de pozitia pe care o ocupa in cadrul numarului.

De exemplu, in numarul 323, cifrele 3 din pozitia unitatilor si a sutelor
au valori diferite.

In sistemele pozitionale mixte de numeratie numarul cifrelor admise pen-
tru fiecare pozitie poate fi diferit. De exemplu, in sistemul de fixare a timpu-
lui in categoriile secundelor si minutelor se utilizeaza 60 de gradatii, iar in
categoria orelor se utilizeaza 24 de gradatii.

Sistemele pozitionale uniforme de numeratie au o utilizare mult mai
larga in comparatie cu sistemele pozitionale mixte de numeratie.

Un numar in sistemul pozitional uniform de numeratie se scrie sub
forma unei consecutivitati de cifre separate prin virgulad (sau punct) in par-
tea intreaga si partea fractionard, drept exemplu: 412.651 sau 412,651.

Orice numar real N, format din partea intreaga si fractionara, inscris in
sistemul pozitional uniform de numeratie N=*an,i1an2..a1a0a1..am
poate fi prezentat prin suma consecutivitatii:

N= £(a nab1+ a nob™2+ ..+ a1bl+a ob® + a 1bl+ ... + a _nb™m) 1),
unde a;=0,1,2, ..., b-1 - simbolurile sistemului de numeratie;

b - baza sistemului de numeratie (b>2), care indicd numarul total de ci-
fre (simboluri) utilizate pentru reprezentarea unui numar;
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i=n-1,n-2, .., 1,0, -1, ..., m - numarul (ordinul) pozitiei cifrei;

bi=bn1, b2, .., bl, bY, b, ..., bm - ponderea cifrei reprezintd un coefici-
ent ce depinde de rangul cifrei;

n - numarul de cifre ale partii intregi;

m - numarul de cifre ale partii fractionare;

an1 - cifra cea mai semnificativa (an1 # 0, ponderea ei este cea mai mare);

a-m - cifra cea mai putin semnificativd (ponderea ei este cea mai mica);

Exemple de sisteme de numeratie pozitionale uniforme de numeratie:

— sistemul zecimal este un sistem in baza 10, setul de cifre utilizat este
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9;

— sistemul binar este un sistem in baza 2, setul de cifre utilizat este 0, 1;

— sistemul ternar este un sistem in baza 3, setul de cifre utilizat este 0, 1, 2;

— sistemul cuaternar este un sistem in baza 4, setul de cifre utilizat este
0,1,2,3

— sistemul octal este un sistem in baza 8, setul de cifre utilizat este 0, 1,
2,3,4,5,6,7;

— sistemul hexazecimal este un sistem in baza 16, setul de cifre utilizat
este0,1,2,3,4,56,7,8,9,A(10), B (11), C (12), D (13), E (14), F (15).

Aceasta lista poate fi continuata cu sisteme de numeratie in diferite ba-
ze (5,6,7,9,11,12, 13 etc.)

Remarca: Numerele in diferite sisteme de numeratie pot fi reprezenta-
te numai prin acele cifre care apartin setului sistemului respectiv.

Exemple de numere in diferite sisteme de numeratie:
— sistemul zecimal: 1110; 10 983,01; -6 540,1
— sistemul binar: 1110; 101100111,01101; -1100111
— sistemul ternar: 1110; -10201,21; 22210,201
— sistemul cuaternar: 1110; 1103,21; 32,01
— sistemul octal: 1110; 176,52; -150
— sistemul hexazecimal: 1110; -389,5; 10AB,COD etc.
Sistemele de numeratie in cadrul carora se utilizeaza cifre si litere se
numesc sisteme de numeratie alfanumerice.
Conform formulei (1) un numadr se scrie in felul urmator:
— in sistemul de numeratie binar
1011,11,=1-23+0-22+1-21+1-20+1-2-1+1.2-2;
— in sistemul de numeratie zecimal
(3256,41)10=3-103+2-102+5-101+6-100+4-10-1+1-10-%;
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— in sistemul de numeratie octal
361,57s=3-82+6-81+1-80+5-8-1+7-8-2.

Se observa ca in aceasta reprezentare semnificatia (valoarea) fiecarei ci-
fre depinde de pozitia pe care o ocupd in numar.

Formal, sistemul zecimal nu prezintd niciun avantaj deosebit fata de
alte sisteme de numeratie. Un calculator poate fi prevazut sa functioneze in
orice sistem de numeratie. Pe parcursul dezvoltdrii tehnicii de calcul, s-a
stabilit ca cel mai avantajos este sistemul binar de numeratie. Acest sistem a
fost preferat din urmdtoarele considerente:

- simplitatea regulilor pentru operatiile aritmetice si logice;

- materializarea fizica a cifrelor in procesul prelucrdrii sau stocarii
numerelor se face mai usor pentru doud simboluri decat pentru zece;

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

Daca se folosesc numere din diferite sisteme de numeratie concomitent,
atunci un numdr se scrie in sistemul binar, addugandu-se la sfarsit litera B sau
indicele 2; in sistemul octal - litera Q sau indicele 8; in sistemul zecimal - litera
D sau indicele 10; in sistemul hexazecimal - litera H sau indicele 16.

De exemplu: 1101111B=11011115; 534Q=534s; 78D=7810; 5BH=5B1¢

Tabelul 2.1. Numere naturale in diferite sisteme pozitionale
uniforme de numeratie

Sisteme de numeratie

Binar Octal Zecimal Hexazecimal
0 0 0 0
1 1 1 1
10 2 2 2
11 3 3 3
100 4 4 4
101 5 5 5
110 6 6 6
111 7 7 7
1000 10 8 8
1001 11 9 9
1010 12 10 A
1011 13 11 B
1100 14 12 C
1101 15 13 D
1110 16 14 E
1111 17 15 F

N
(o)



2.2. Codificarea si decodificarea informatiei

Informatiile se transmit de la sursa la destinatie prin mesaje. Mesajul
este o totalitate de informatii cu inteles finit, prezentate intr-o anumita for-
ma. Acestea se clasifica in discrete si continue.

Sursele de informatie care constau dintr-o multime finitd de mesaje dis-
tincte se numesc surse de mesaje discrete. Sursele de informatie care contin o
infinitate de mesaje intr-un anumit interval se numesc surse de mesaje continue.

Exemple de surse de mesaje discrete:

1. culorile de pe steagul moldovenesc: albastru, galben, rosu;

2. multimea literelor alfabetului roméan: a, A, b, B, ..., z, Z;

3. multimea notelor in sistemul de la11a 10:1, 2, ..., 10;

4. multimea disciplinelor de studiu etc.

Exemple de surse de mesaje continue:

1. multimea valorilor temperaturii corpului uman intr-un interval de timp;

2. multimea valorilor vitezometrului unui automobil;

3. multimea valorilor de pe unda sonord intr-un interval de timp etc.

Semnul este un element al unei multimi finite de obiecte ce se pot dis-
tinge. O multime de semne ordonate liniar se numeste alfabet.

Exemple de alfabete:

1. alfabetul cifrelor zecimale: 0,1, 2, ...,9

2. alfabetul cifrelor latine mari A, B, C, ... Z etc.

O importanta deosebita o au alfabetele de numai doud semne. Asa alfabete
se numesc alfabete binare, iar semnele respective se numesc semne binare.

Exemplu:

1. cifrele {0, 1};

2. perechea de culori {alb, negru};

3. perechea de raspunsuri {da, nu};

S-a convenit ca semnele unui alfabet binar sa fie reprezentate prin ci-
frele {0, 1}, denumite cifre binare.

Un sir finit din m semne, dintre care unele se pot repeta, formeaza un
cuvant, m reprezentand lungimea cuvintului. Cuvintele formate din semne
binare se numesc cuvinte binare.

Cuvintele cu lungime constantd se numesc m-pozitionale.

Exemple de multimi de cuvinte cu lungime constanta:

e 1 - pozitionale: {0, 1};

e 2 - pozitionale: {00, 01, 10, 11};

e 3 - pozitionale: {000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111}
e 4 - pozitionale: {0000, 0001, 0010, ..., 1110, 1111}.
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Necesitatea reprezentdrii in calculator a unui numdr mare de semne,
pentru alcdtuirea mesajelor, a condus la aparitia si utilizarea unor coduri.

In calculator pentru reprezentarea informatiei se utilizeaza codul binar,
care se bazeaza pe sistemul binar de numeratie.

Regula de transformare a mesajelor in cuvinte se numeste cod, iar ope-
ratia codificare. Operatia inversa codificarii se numeste decodificare.

Existd posibilitatea de a codifica si decodifica numere, texte, imagini,
secvente video si secvente sonore. In continuare vom descrie succint aceste
tipuri de codificari si decodificari.

2.2.1. Codificarea si decodificarea numerelor

Existenta si utilizarea mai multor sisteme de numeratie ridica proble-
ma conversiei numerelor dintr-un sistem de numeratie in altul, fiecare sis-
tem in parte avand baza respectiva (binar - 2; octal - 8; zecimal - 10; hexaze-
cimal - 16 etc.). Pentru efectuarea conversiei sunt cunoscute urmatoarele
metode utilizate des in practica:

1. metoda impartirii succesive cu calcule in baza veche (conversia
numerelor intregi prin impartiri succesive);

2. metoda inmultirii succesive cu calcule in baza veche (conversia nu-
merelor fractionare prin inmultiri succesive);

3. metoda substitutiei automate.

1. Conversia unui numdr intreg din baza 10 in baza 2, 8 si 16 se efectuea-
za prin impartirea consecutivd a numarului intreg zecimal la numarul bazei
respective si, in continuare, fiecare cat intreg obtinut, la aceeasi baza pana
cand vom obtine partea intreagd a catului egala cu zero. Numarul in baza
noua se scrie de la dreapta spre stanga, fiind alcatuit din resturile obtinute in
urma impartirilor.

Exemplu: Numarul 19710=110001012; 19710=305s; 19710=Cb16; 11112=151o.

2. Conversia unui numar fractionar din baza 10 in orice altd baza se realizea-
za prin inmultirea succesiva a partii fractionare a numarului dat si a numerelor
obtinute la inmultirile precedente, la baza respectiva a sistemului nou de nume-
ratie, partea intreagd se converteste in sistemul nou conform punctului 1. Algo-
ritmul se opreste in cazul in care se ajunge la una din urmatoarele situatii:

- partea fractionard a produsului obtinut este zero; in acest caz, rezulta-
tul conversiei este numar subunitar cu un numar finit de cifre a partii
fractionare;

- partea fractionara a produsului se reprezinta prima data in succesiu-
nea de produse obtinute; in acest caz rezultatul conversiei este o frac-
tie periodicd;
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- in cazul in care nu se ajunge la niciuna din cele doua situatii mentio-
nate, atunci algoritmul se opreste cand se considera ca s-au calculat
suficiente cifre ale rezultatului conversiei.

Partea fractionara a numarului in sistemul nou de numeratie va fi scri-
sd sub forma de combinatie a partilor intregi ale numerelor obtinute in rezul-
tatul inmultirilor succesive, incepand cu primul.

Exemple de conversie a numarului fractionar 0,49110 in numere cu baza 2 si 8.
0,491x2=0,982 -0

0,982x2=1,964 —> 1

0,964x2=1,928 —>1

0,928 x2=1,856 —>1

0856x2=1,712—>1

0712x2=1,424 > 1

0,424x2=0,848 -0

0,848x2=1,696 -1

Rezultatul: 0,49110=0,011111012 sau 0,491D=0,01111101B
0491 x8=3,928 >3
0928 x8=7,424 > 7
0424x8=3,392 >3
0,392 x8=3,136 > 3
0,136 x8=1,088 > 1
0,088 x8=0,704 > 0
0,704 x8=5,632 > 5

Rezultatul: 0,49110=0,3733105s sau 0,491D=0,3733105Q.

3. Conversia numerelor binare in numere octale sau hexazecimale si
invers poate fi efectuatd destul de rapid prin simple inlocuiri care nu necesi-
td calcule grandioase.

- conversii intre sistemele de numeratie binar si octal;

Pentru conversia unui numadr din baza 2 in baza 8, se grupeaza cifrele
reprezentdrii lui binare in triade, pornind de la virguld spre stanga pentru
partea intreaga si spre dreapta - fractionara. Daca cel mai din stanga grup al
partii intregi, respectiv cel mai din dreapta grup al partii fractionare, nu are
exact trei cifre, se completeaza cu zerouri la stinga pentru partea intreaga,
respectiv la dreapta pentru partea fractionara. Se inlocuieste fiecare triadd cu
cifra octald corespunzatoare (Tabelul 2.1), virgula isi pdstreaza pozitia.

Pentru conversia unui numadr din baza 8 in baza 2, pornind de la virgu-
14, spre stanga si spre dreapta se inlocuieste fiecare cifra octald cu triada binara
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corespunzatoare ei (fiecare cifra octald se va inlocui cu exact trei cifre binare),
virgula isi pastreaza pozitia. Daca in urma inlocuirii rezulta zerouri nesemnifi-
cative (la stanga partii intregi sau la dreapta pdrtii fractionare) acestea se omit.

Exemple: 1001101011,0110100100101011,=001 001 101 011, 011 010 010
010 101 100,=1153,322254s.

11100111000001101,=011 100 111 000 001,=347015s.

0,001000000111011011,=000, 001 000 000 111 011 011,=0,100733s.

- conversii intre sistemele de numeratie binar si hexazecimal;

Pentru conversia unui numar din baza 2 in baza 16, se grupeaza cifrele
reprezentdrii lui binare in tetrade, pornind de la virgula spre stanga si spre
dreapta. Daca cel mai din stanga grup al partii intregi, respectiv cel mai din
dreapta grup al partii fractionare, nu are exact patru cifre, atunci se comple-
teazd cu zerouri la stinga pentru partea intreagd, respectiv la dreapta pentru
partea fractionara. Se inlocuieste fiecare tetrada cu cifra hexazecimald cores-
punzatoare (Tabelul 2.1) si virgula isi pdstreaza pozitia.

Pentru conversia unui numadr din baza 16 in baza 2, pornind de la vir-
guld, spre stanga si spre dreapta se inlocuieste fiecare cifra hexazecimald cu
tetrada binard corespunzitoare ei (fiecare cifra hexazecimala se va inlocui
exact cu patru cifre binare), virgula isi pastreaza pozitia. La sfarsit zerourile
binare nesemnificative se omit, exact ca si in cazul exemplului precedent.

Exemple: 1001101011,0110100100101011,=0010 0110 1011, 0110 1001
0010 10112=26B,692Bs.

11100111000001101,=0001 1100 1110 0000 1101>=1CEOD1s.

0,0010000001110110112=0000, 0010 0000 0111 0110 1100,=0,2076Cjs.

— conversii intre sistemele de numeratie octal si hexazecimal.

Este evident ca cel mai simplu mod de a face conversii intre aceste doua
baze de numeratie este cel al folosirii bazei 2 ca intermediar. Pentru a nu opera
cu siruri nesfarsite de cifre binare, facem urmatoarele recomandari:

- pentru conversia din baza 8 in 16, se grupeaza la stanga si la dreap-
ta virgulei cate 4 cifre octale. Acestea vor fi transformate mai intai in 12 cifre
binare, care apoi vor fi transformate in 3 cifre hexazecimale;

- pentru conversia din baza 16 in 8, se procedeaza la fel, adica se gru-
peazd la stanga si la dreapta virgulei, cate 3 cifre hexazecimale. Acestea vor
fi transformate mai intai in 12 cifre binare, care apoi vor fi transformate in 4
cifre octale.

Remarca: Numadrul de aceeasi formd are valori diferite in functie de
sistemul de numeratie in care este reprezentat.
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2.2.2. Codificarea si decodificarea textelor

Dupa cum a fost mentionat anterior, orice informatie in calculator se
prezinta in forma binard. Codurile care se utilizeaza pentru reprezentarea
numerelor, literelor si altor semne speciale se numesc coduri alfanumerice.

Dintre codurile alfanumerice cele mai reprezentative sunt codurile
ASCII (American Standard Code for Information Interchange - codul stan-
dard american pentru interschimbarea informatiilor) si EBCDIC (Extended
Binary Coded Data Interchange Code - codul binar extins pentru inter-
schimbarea datelor codificate). ASCII este un cod ce utilizeaza 7 cifre binare cu
care se pot realiza 27 = 128 de combinatii, adica de a codifica 128 de caractere,
Tabelul 2.2. Prin intermediul acestui cod au fost codificate diferite semne neim-
primabile care specifica detaliile tehnice ale transmisiunilor de informatii (32 de
caractere), diferite caractere imprimabile din textele in limba engleza si caracte-
rul neimprimabil Delete.

Remarci: In prezent se utilizeaza codurile ASCII extinse cu care se pot
realiza 28=256 de combinatii. Aceste coduri permit codificarea diferitor ca-
ractere specifice limbilor nationale, caractere grafice si caractere stiintifice.

EBCDIC este un cod ce utilizeaza 8 cifre binare cu care se pot realiza 28
= 256 de combinatii, adica 256 de caractere. In continuare, vom prezenta in
tabelul de mai jos, codurile extinse ale ASCII.

Tabelul 2.2. Codurile extinse ale ASCII

o R 2 o R 3 o R )
= Cuvant 5 = Cuvant s = Cuvant |5
:‘Z-" binar § 2 binar § 2 binar §
32 | 00100000 | Spatiu 61 00111101 = 90 01011010 | Z
33 | 00100001 ! 62 | 00111110 > 91 01011011 | [
34 | 00100010 “ 63 | 00111111 ? 92 01011100 | \
35 | 00100011 # 64 | 01000000 @ 93 01011101 | 1]
36 | 00100100 $ 65 | 01000001 A 91 01011110 | A~
37 | 00100101 % 66 | 01000010 B 95 01011111
38 | 00100110 & 67 | 01000011 C 96 01100000
39 | 00100111 ' 68 | 01000100 D 97 01100001 | a
40 | 00101000 ( 69 | 01000101 E 98 01100010 | b
41 | 00101001 ) 70 | 01000110 F 99 01100011 | ¢
42 | 00101010 * 71 01000111 G 100 | 01100100 | d
43 | 00101011 + 72 | 01001000 | H | 101 | 01100101 | e
44 0010100 B} 73 01001001 I 102 | 01100110 | f
45 | 00101101 - 74 | 01001010 I 103 | 01100111 | ¢
46 | 00101110 . 75 01001011 K 104 | 01101000 [ h
47 | 00101111 / 76 01001100 L 105 | 01101001 | i
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o R 3 o ) 3 o R 5
= Cuvant s = Cuvant s = Cuvant |5
‘Z-" binar § 2 binar § E binar §
48 | 00110000 0 77 | 01001101 | M | 106 | 01101010 | i

49 | 00110001 1 78 01001110 N 107 | 01101011 | k
50 | 00110010 2 79 | 01001111 @) 108 | 01101100 | 1

51 | 00110011 3 80 | 01010000 P 109 | 01101101 | m
52 | 00110100 4 81 01010001 @) 110 | 01101110 [ n
53 | 00110101 5 82 01010010 R 111 01101111 | o
54 | 00110110 6 83 | 01010011 S 112 | 01110000 | p
55 | 00110111 7 84 01010100 T 113 | 01110001 | a

56 | 00111000 8 85 | 01010101 U 114 | 01110010 | r

57 | 00111001 9 86 01010110 Vv 115 | 01110011 | s

58 | 00111010 : 87 01010111 | W | 116 | 01110100 | t

59 | 00111011 ; 88 01011000 X 117 | 01110101 [ u
60 | 00111100 < 89 | 01011001 Y 118 | 01110110 | v
119| 01110111 w 129 | 10000001 b 246 | 11110110 I

120] 01111000 X 130 | 10000010 B 247 111110111 S
121( 01111001 v 131 | 10000011 T 248 | 11111000 S
122| 01111010 z ... | 249 111111001 !

123| 01111011 { 240 | 11110000 = 250 | 11111010 -

124| 01111100 | 241 | 11110001 A 251 11111011 \
125 01111101 1 242 | 11110010 d 252 | 11111100 [T
126| 01111110 ~ 243 | 11110011 A 253 | 11111101 | T
127( 01111111 Del 244 | 11110100 A 254 | 11111110 [1
128| 10000000 A 245 | 11110101 I 255 [ 11111111

In acest tabel primele 32 caractere (de la 0 la 31) reprezint4 niste simbo-
luri speciale neimprimabile, pentru exemplificare am prezentat in tabel nu-
mai codurile caracterelor vizibile la tipar, afard de caracterul Del (127). Pe
fundalul de culoare gri este prezentatd partea extinsa a codului ASCII, care
poate sa difere de la o versiune la alta a codului.

Remarca: Pentru a codifica un text, pur si simplu, inlocuim fiecare ca-
racter cu codul binar corespunzator din Tabelul 2.3. Pentru decodificare sub-
stituim fiecare cuvant binar cu caracterul corespunzator.

Exemplu: Utilizand codul ASCII extins, codificati urmatoarea propozitie:
Eu sunt studenta.
E u spatiu s u n
01000101 01110101 00100000 01110011 01110101 01101110
t spatiu s t u d
01110100 00100000 01110011 01110100 01110101 01100100
e n t a .
01100101 01101110 01110100 11110010 00101110
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2.2.3. Codificarea si decodificarea imaginilor

Imagine se numeste reprezentarea fixa a unui obiect intr-o forma perce-
putd vizual. Pentru a fi perceputa de calculator, imaginea trebuie codificatd,
adica discretizati. In acest scop, imaginea se imparte conventional in micro-
zone, care se mai numesc purncte sau pixeli. Tmpérjcirea se efectueaza cu doua
seturi de linii paralele, perpendiculare intre ele. Densitatea liniilor si, respec-
tiv, densitatea punctelor caracterizeaza puterea de rezolutie a echipamente-
lor pentru reproducerea sau formarea imaginilor.

Remarcd: Orice punct se caracterizeazad prin diametru si culoare (nuan-
te de culori (rosu, verde, albastru etc.) care formeaza culoarea rezultanta)
sau, in cazul culorilor alb-negru, intensitdti de gri. Codificand toate punctele
obtinute, va fi codificata si imaginea initiala.

Culoarea sau luminanta punctului reprezintd o madrime continud.
Aceastd mdrime poate fi cuantizatd. Numadrul de cuante n va caracteriza nu-
marul de nuante de culori a echipamentelor pentru reproducerea sau forma-
rea imaginilor. Astfel, cantitatea de informatie a unei imagini monocrome:

[=m,m,logon,

unde my si my reprezintd numarul microzonelor imaginii pe orizontala
si verticala.

Deoarece diferite culori in calculator se formeaza din combinatiile celor
3 culori de baza RGB (Red - rosu, Green - verde, Blue - albastru), cantitatea
de informatie a unei imagini color se determina din relatia:

[=3m,mylogon

Exemplu: Calculati cantitatea de informatie dintr-o fotografie color cu
dimensiunile 20x20 cm, puterea de rezolutie 60 puncte/cm. Pot fi redate 256
de nivele de luminanta ale punctelor respective.

Rezolvare: m,my=20-20-60, n=256.

I = 3mymylogon = 3-20-20-60-10g,256 = 576000 bit = 70,3125 KB.

2.2.4. Codificarea si decodificarea secventelor sonore
Orice secventd sonord reprezintd un semnal continuu in timp, deci poate
fi exprimata printr-o functie continua S(t). Pentru a fi perceputa de calculator,
secventa sonord trebuie codificata. Pentru a fi codificatd ea trebuie discretizata.
Discretizarea este prezentarea mesajelor continue in forma unui sir de
valori numerice discrete.
Discretizarea poate fi in timp (esantionare) si in valoare (cuantizare).
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Pentru discretizarea unui semnal continuu se utilizeaza si esantionare,
si cuantizare.

Esantionarea constd in inlocuirea functiei continue de timp S(t) cu un
sir de valori ale ei S(t;), i=1,2,...,m, luate in momente de timp t;, t,..., tm egal
depadrtate ti-ti1=At.

At se numeste perioada de esantionare. In tehnica prelucrarii semnalelor
sonore At=5-10-sec.

Cuantizarea constd in rotunjirea valorilor functiei S(ti), obtinute dupa
esantionare, pand la una din valorile prestabilite Si, Sy,..., Sn egal departate
una de alta 5i-5.1=AS. Aceste valori prestabilite se numesc cuante, As - pasul

de cuantizare.

Remarca: Rezultatul discretizarii va fi obtinerea cuantelor (valori nu-
merice Si, Ss,..., Sn egal depdrtate una de alta 5;-5i.1=AS), care si descriu sem-
nalul initial. Aceste cuante pot fi codificate dupa regulile descrise in punctul
2.2.1,,in asa fel va fi codificatd secventa sonora respectiva.

A At

RN /
o 7 AN v
Sg / \ / AS
/ \ /
to/ t1 ta ts5 \ t4 ts ts / t7
o1/ \ /
2 \ /
S \, /

|

%

Fig. 2.1. Codificarea secventei sonore

Fie T - perioada de timp in care discretizam semnalul, T=t7-to, Smax=Ss,
Smin=50.

Numarul de esantioane se determind din relatia m=T/At +1, iar numa-
rul de cuante N=|Smax— Smin| /As+1. In asa fel, putem calcula cantitatea de
informatie continuta intr-un esantion si in intreg semnalul audio corespun-
zdtor dupd formulele:

I=logon=10g>( | Smax— Smin | / As+1),
V=ml=(T/At +1) logx( | Smax— Smin | / As+1).
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Exemplu: Calculati cantitatea de informatie dintr-o inregistrare audio,
unde n=8, At=5-10-5sec si T=15 min.
V = (15*60/5-10-+1)log,8 = 18000001-3 = 54000003 bit ~ 51,5 Mbit.

2.2.5. Codificarea si decodificarea secventelor video

Secventele video reprezinta imagini care se schimba in timp fiind inso-
tite de sunete. Fiecare imagine dintr-o secvent video se numeste cadru. In
cinematografie se utilizeaza 24, iar in televiziune 25 de cadre pe secunda.
Pentru codificarea secventelor video se codifica fiecare cadru ca imagine in
ordinea aparitiei acestora. Daca secventa video mai contine si sunete, atunci
acestea sunt codificate ca secvente sonore.

Cantitatea de informatie a unei secvente video se calculeaza conform
formulei

V=T+{],
unde T - lungimea secventei video, f - frecventa de schimbare a cadrelor pe
secundd, I - cantitatea de informatie intr-un cadru.

Exemplu: Calculati cantitatea de informatie dintr-o secventa video co-
lor cu lungimea de 10 min, dimensiunile cadrului 20x20 cm, puterea de rezo-
lutie 60 puncte/cm?2. Pot fi redate 256 de nivele de luminanta ale punctelor
respective.

Rezolvare: m,my=20-20-60, n=256.

I = 3m.mylogon = 3-20-20-60-10g,256 = 576 000 bit

f =25 cadre/sec

T =10-60 sec

V =600 - 25 - 576 000= 8640000000 bit = 1080000000 B = 1054687,5 KB ~
1029,968 MB ~ 1,0058 GB.

INTREBARI DE CONTROL SI EXERCITII
Definiti notiunea de sistem de numeratie.
Cum se reprezinta numerele in diferite sisteme de numeratie?
Ce reprezinta baza sistemului de numeratie?
Determinati baza sistemului care contine cifre: 0,1,2,3,4,5.
Determinati baza sistemului care contine cifre: A,B,C,D,E.

S N

Definiti sistemele de numeratie pozitionale si nepozitionale. Aduceti
exemple.

7. Numiti toate sisteme de numeratie caror pot sd apartind numerele:
1F5, 27, 101.
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10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.

22.
23.
24.
25.
26.

27.
28.
29.

Transformati in sistemul zecimal urmatoarele numere: 101112, 1728,
1F516.

Utilizand tabelul 1, transformati numadrul 1610 in sistemul octal si
hexazecimal.

Transformati in sistemul binar numerele: 12,23; 145; 0,25; 342,125.
Definiti notiunea de mesaj.

Definiti notiunile de surse cu mesaje discrete si continue. Aduceti
exemple.

Definiti notiunile de semn si alfabet.

Definiti notiunile de cuvant si lungimea lui. Dati exemple.

Definiti notiunile de codificare si de decodificare.

Care este unitatea minimald de masura a informatiei?

Prin ce unitati se masoara cantitatile mari de informatie?

Calculati cantitatea de informatie a cuvantului multumesc si a cuvan-
tului rusesc cnacubo.

Care coduri se numesc alfanumerice?

Caracterizati succint codurile ASCII si EBCDIC.

Utilizand tabelul 2, codificati urmatoarele fragmente de text: Salut!!!;
5<2=false.

Definiti notiunea de discretizare, esantionare si cuantizare.

Descrieti succint procesul de esantionare.

Definiti notiunea de perioada de esantionare.

Definiti notiunile de cuante si pas de cuantizare.

Calculati cantitatea de informatie dintr-o inregistrare audio, unde
n=10, At=8-10-5sec si T=20 min.

Definiti notiunea de imagine.

Definiti notiunea de pixel.

Calculati cantitatea de informatie dintr-o fotografie in alb/negru cu
dimensiunile 9x12 cm, puterea de rezolutie 50 puncte/cm. Pot fi re-
date 64 de nivele de luminanta ale punctelor respective.
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3. STRUCTURA SI FUNCTIONAREA CALCULATORULUI

,Nu mi tem de calculatoare, md tem de lipsa acestora.”
Isaac Asimov
Finalitatile de invatare
La finele studierii temei, studentul va fi capabil
—sd formuleze principiile de functionare ale unui calculator numeric
modern propuse de John von Neuman;
—sd caracterizeze toate generatiile de calculatoare;
—sa clasifice calculatoare dupa diferite criterii;
—sd explice schema functionald a unui calculator;
—sa identifice dupd parametri diverse dispozitive ale calculatorului.

3.1. Primele calculatoare electronice

Intre anii 1937-1941 John Atanasov si asistentul siu Clifford Berry aplica
tehnologia lampilor cu vid pentru a construi calculatoare digitale integral
electronice.

La cererea si cu subventia armatei, in SUA a aparut primul calculator
electronic, ENIAC (Electronic Numeric Integrator And Computer - calcula-
tor si integrator numeric electronic). El a fost proiectat si construit la Univer-
sitatea din Pennsylvania sub conducerea savantilor Mauchly si Eckert, in
perioada 1942-1945 si a fost inaugurat la 16 februarie 1946, fiind in functiune
pand in anul 1955.

Acest calculator a cantdrit 30 tone, avea cca. 45 m lungime si era con-
struit din 50.000 de comutatoare si 18.000 de tuburi electronice. Putea sa exe-
cute 5.000 de adunadri sau scaderi cu 10 cifre pe secunda sau 400 inmultiri pe
secundd. Din cauza tuburilor care ardeau destul de des, comenzile erau rea-
lizate de doud ori, cu intreruperi in care se introduceau date de test pentru
depistarea tuburilor arse.

In 1944 matematicianul John von Neumann a lansat ideea programului
inregistrat, pentru care o masind de calcul trebuie sa fie dotatd cu un dispo-
zitiv de memorare a datelor si comenzilor si care trebuie si lucreze cu o vite-
za mare si trebuie sa permitd inregistrarea simpla si rapida a informatiilor.
Astfel au apdrut notiunile de algoritm de rezolvare a unei probleme si pro-
gram de prelucrare a algoritmului, a secventelor de comenzi si memorare date.

Structura si principiile de functionare ale unui calculator numeric modern
au fost propuse de John von Neuman in anul 1946:

1. trebuie sd posede un mediu de intrare, prin intermediul cdruia sd se

poatd introduce un numar nelimitat de operanzi si instructiuni;
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2. trebuie sd posede o memorie, din care sd se citeasca instructiunile si
operanzii si in care sd se poatd memora rezultatele;
3. trebuie sd posede o sectiune de calcul, capabila sa efectueze operatii
aritmetice si logice, asupra operanzilor din memorie;
4. trebuie, de asemenea, sd posede un mediu de iesire, prin interme-
diul cdruia un numar nelimitat de rezultate sa poata fi obtinute de
cétre utilizator;
5. trebuie sd aibd o unitate de comandd, capabild sd interpreteze instruc-
tiunile obtinute din memorie si capabild sa selecteze diferite moduri de
desfasurare a activitatii calculatorului pe baza rezultatelor calculelor.
Pornind de la teoria lui Neumann, a fost construit EDVAC (Electronic
Discrete Variabile Computer - calculator variabil electronic discret).

La inceputul anilor 1950 a fost livrat primul calculator comercial
UNIVAC (UNIVersal Automatic Computer - calculatorul automatic univer-
sal), Fig. 3.1.

0

Fig. 3.1. Calculatorul UNIVAC

Asa a inceput prima generatie de calculatoare electronice.

3.2. Evolutia calculatoarelor electronice

fncepand de la primele calculatoare electronice, evolutia calculatoare-
lor a fost atat de dinamicd, incat a parcurs cateva generatii, la momentul dat
se lucreaza asupra calculatoarelor din generatia a cincea.

Generatiile de calculatoare se determing, in general, in functie de tipul
componentelor electronice care stau la baza fabricarii calculatoarelor.

I generatie (1938 - 1953) a fost caracterizatd de utilizarea tuburilor elec-
tronice (Fig. 3.2.), iar calculatoarele erau destinate calculelor stiintifice si co-
merciale, erau de marimi foarte mari, cAntareau foarte mult si erau foarte
scumpe. In aceasti perioadd se creeazi calculatoarele Harvard Mark 1
(Fig. 3.3.), ENIAC etc.
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;

Fig. 3.3. Calculatorul Harvard Mark 1

A II-a generatie (1954 - 1963) a fost caracterizatd de folosirea tranzisto-
rului (Fig. 3.4.), pentru realizarea circuitelor logice. Tranzistorul a inlocuit
tuburile cu vid, puterea consumata de un tranzistor a fost cu mult mai mica
decat cea a tuburilor electronice, ceea ce a permis construirea calculatoarelor
de madrimi mai reduse decat cele din generatia I, mai rapide si mai efective.
Calculatoarele din cea de-a doua generatie aveau in jur de 100 de instructi-
uni complexe, memorie de tip magnetic si dispozitive periferice.

Fig. 3.4. Diferite tipuri de tranzistoare
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Limbajul de programare Fortan a aparut in anul 1956, iar limbajele
Algol si Cobol (COmmon Business Oriented Language - limbaj orientat spre
aplicatiile de afaceri) au aparut dupd anul 1960. In anul 1955 a devenit ope-
rational primul calculator cu tranzistori, denumit TRADIC (TRAnsistor
DIgital Computer) (Fig. 3.5.).

Fig. 3.5. Calculatorul TRADIC

A III-a generatie de calculatoare (1964-1980) se caracterizeaza prin uti-
lizarea circuitelor integrate pe scard micd SSI (Small Scale Integration) si me-
die MSI (Medium Scale Integration), Fig. 3.6. In aceasta perioada apare pri-
mul microprocesor Intel (15 noiembrie 1971), Fig. 3.7. Primul calculator per-
sonal din aceastd generatie a fost creat de Steve Jobs si Steve Wozniak in
anul 1976 in SUA si a fost numit Apple I, Fig. 3.8, Fig. 3.9.

Aceste calculatoare au fost caracterizate de utilizarea discului magnetic
ca memorie externd, monitoare si tastaturi pentru intrarea si iesirea datelor.
In aceastd perioada apar primele sisteme de operare complete care reduc la
minimum interventia operatorilor umani.

“» %
-~

Fig. 3.6. Circuite integrate pe scara mica SSI
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Fig. 3.8. Primul calculator APPL
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Fig. 3.9. Calculator APPLE cu monitor

A IV-a generatie de calculatoare (1981 - prezent) se caracterizeaza prin
constructia de calculatoare ce utilizeaza circuite integrate pe scara larga LSI
(Large Scale Integration) si foarte larga VLSI (Very Large Scale Integration).
Folosirea microprocesorului si a microprogramadrii a oferit calculatoarelor
posibilitatea utilizarii unui set complex de instructiuni si a asigurat un grad

sporit de flexibilitate.
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Fig. 3.10. Circuit iﬁtegrat pe scara foarte larga VLSI

A V-a generatie de calculatoarele (prezent-viitorii ani), sunt incd in fa-
za de dezvoltare. Ele se bazeaza pe utilizarea inteligentei artificiale, a circui-
telor integrate specializate si a procesarii paralele. Existd unele aplicatii care
sunt deja utilizate astdzi, cum ar fi recunoasterea vorbirii. Utilizarea procesa-
rii paralele si a superconductorilor face viabila inteligenta artificialda. Scopul
principal al celei de-a cincea generatii de calculatoare este acela de a dezvol-
ta echipamente capabile sa rdspunda limbajului natural uman si sa fie capa-
bile de invatare si organizare proprie.

Expertii prognozeaza cum anume vor arata calculatoarele personale
din generatia a V-a, insa calculatoarele inteligente definitivate inca nu exista.
Un prototip al acestora este calculatorul din Fig. 3.11.

Fig. 3.11. Un prototip al calculatorului din generatia a V-a

3.3. Clasificarea calculatoarelor

Datoritd existentei numarului mare si diversitatii criteriilor ce ar trebui
luate in considerare, este foarte greu sa se faca o clasificare riguroasd, clard si
completa a sistemelor de calcul. Din aceste considerente, calculatoarele pot fi
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clasificate dupd diverse criterii si anume in functie de parametri de bazi si in

functie de sfera de activitate in care sunt folosite.

In functie de parametri de bazd, calculatoarele se clasifici in patru cate-

gorii:

Ll

microcalculatoare;
minicalculatoare;
macrocalculatoare (mainframe);
supercalculatoare.

Parametrii de baza ai unui calculator sunt:

viteza de operare;

capacitatea memoriei interne;

componenta si capacitatea unitatilor de memorie externd;
componenta echipamentelor periferice de intrare-iesire;
parametrii de masa si gabarit;

costul.

In continuare vom descrie cele patru categorii de calculatoare enume-

rate mai sus.

1. Microcalculatoarele, Fig. 3.12, se caracterizeazd prin:

echipamente electronice de calcul ale caror arhitectura este construi-

td In jurul unui procesor (UCP - unitate centrald de prelucrare);

arhitectura UCP relativ simpla;
periferice lente, dar diverse, usor de instalat si de configurat;
viteza de prelucrare relativ micd (0.5-4 MIPS - milioane de instruc-

tiuni pe secunda);

capacitatea de memorare limitata (640 KB - 64 MB) cu posibilitate

de adresare pana la nivel de GB;

permit lucrul individual sau in retea;
costuri reduse etc.

Fig. 3.12. Microcalculatoare

43



2. Minicalculatoare, Fig. 3.13, se caracterizeaza prin:

— echipamente electronice de calcul construite dupa o tehnologie cla-
sicd, avand o structurd modulara capabild sa satisfacd cerintele de lucru ale
unei organizatii;

— permit lucrul simultan al mai multor utilizatori;

— prezintd unul sau mai multe procesoare;

- Capacitate de stocare mare;

— viteza de prelucrare 1-10 MIPS;

— unitati periferice rapide etc.

PowerEdgeR230 |

i

Fig. 3.13. Minicalculator (server)

3. Macrocalculatoare (Mainframe), Fig. 3.14, se caracterizeaza prin:

— echipamente electronice menite sa satisfacd cerintele de lucru ale
marilor organizatii;

— unitdti centrale foarte rapide cu mai multe procesoare;

— memorie internd si externd foarte rapide si de capacitate mare;

— periferice foarte rapide;

— viteza de prelucrare 10-100 MIPS;

— mii de terminale conectate la mainframe;

— costisitoare etc.

Fig. 3.14. Macrocalculatoare (Mainframe
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4. Supercalculatoare, Fig. 3.15, se caracterizeazd prin:

— echipamente electronice de calcul cu resurse hardware si software
foarte mari utilizate in ramuri de varf (industria de apdrare, cercetare, aero-
nauticd);

— viteza peste 1000 MIPS;

— foarte costisitoare etc.

Fig. 3.15. Supercalculatoare

Macrocalculatoare si supercalculatoare contemporane avand parame-
trii comparabili cu cei prezentati in Fig. 3.14 si Fig. 3.15 pot avea marimi cu
mult mai mici, de exemplu, calculatorul Immers, Fig. 3.16, situat in Universi-
tatea Nationald de Cercetdri Nucleare din Moscova.

Fig. 3.16. Supercalculator Immers

In functie de sfera de activitate in care sunt folosite, calculatoarele se clasifi-
ca in:

a) Statia de lucru (workstation) - calculator dedicat unei activitati spe-
cifice cum ar fi grafica, proiectarea, prelucrarea video si audio etc. Acesta
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este proiectat astfel incat sa indeplineasca rapid si optim functia sa de baza si
acceptabil alte functii;

b) Calculatorul de birou (Office computer) - dedicat activitatilor de bi-
rou. Acesta este proiectat sa indeplineasca functii multiple, specifice activita-
tilor de birou, cu o viteza si o fiabilitate acceptabild;

c) Calculatorul casnic (Home computer) - este proiectat pentru indepli-
nirea unei arii largi de functii, cu o viteza si o fiabilitate acceptabild, punand
pe prim plan functia de divertisment (jocuri, filme, muzica etc.);

d) Server-ul - calculator ce indeplineste functia de coordonare a unei
activitati intr-o retea. Dupa tipul de activitate pe care o coordoneaza serverul
poate fi de fisiere (Fileserver), de baze de date (Database server), de Internet,
de posta electronica (mail server) etc.;

e) Laptop-ul sau notebook-ul - calculator portabil, proiectat sd serveasca
persoanele aflate in permanentd miscare. Laptop-urile sunt, in general, pro-
iectate pentru utilizarea software-ului de birou, dar pot fi realizate si modele
dedicate activitatilor specializate (proiectare, prelucrare audio, servere etc.).

3.4. Resurse Hardware ale unui calculator personal

Un computer este un sistem modular, alcdtuit din numeroase compo-
nente fizice, in special electronice, dar incluzand si componente mecanice si
optice. Fiecare modul, si anume controlerul, dispozitive de intrare, dispozi-
tive de iesire etc., functioneaza si pot fi incluse sau excluse din componenta
calculatorului independent unul de altul. Procesul care permite sa configu-
ram calculatorul in functie de destinatie lui poartd denumire de upgrade.

Din punct de vedere al utilizatorului, calculatorul reprezintd un an-
samblu de echipamente si programaturd pentru prelucrarea automatd a da-
telor conform cerintelor utilizatorilor. Calculatoarele proceseaza datele prin
intermediul unor seturi de instructiuni, denumite programe (sau aplicatii),
care dirijeaza activitatea echipamentului calculatorului.

Tinand cont de notiunea de calculator, se pot dezvolta 2 directii de
analiza diferite:

- descrierea componentelor fizice (hardware);

- descrierea programelor ce ruleaza (software).

Sistemul de echipamente, numit si hardware sau hard, include compo-
nentele fizice ale calculatorului, folosite la culegerea, memorarea, procesarea,
transmiterea si redarea datelor. Sistemul de programe, numit si software sau
soft, include componentele logice ale calculatorului - adica acele produse
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program, care indicd componentelor fizice, interpretarea semnalelor si efec-
tuarea operatiilor asupra datelor. Ansamblul de echipamente si programe uti-
lizate pentru prelucrarea automatd a datelor se mai numeste sistem de calcul
(SC).

Orice calculator personal indeplineste urmatoarele functii de baza:

— de memorare a informatiilor;

— de intrare a informatiilor in memoria calculatorului;

— de comanda - dirijarea cu functionarea tuturor componentelor si a
calculatorului in ansamblu;

— de executare a operatiilor aritmetice si logice asupra datelor;

— de iesire a informatiilor, asigurand redarea informatiilor in forma
necesard.

In continuare vom descrie schema functionald a calculatorului, tipurile
de memorie, dispozitivele de intrare si de iesire a datelor etc.

3.4.1. Schema functionala a calculatorului

Schema functionald a unui calculator prezinta modul de interactiune a
dispozitivelor hardware interconectate fizic, fard sa se tina cont de amplasarea
acestora. Schema functionala a unui calculator este prezentatd in Fig. 3.17.

=TT T T T T T T T T e e e e mmm = = 1

Microprocesorul

1 1

= i

I Dispozitivul Dispozitivul i

1

! central de comanda aritmetic si logic '

e — 4 ey e e—— :
Instructiuni Date

Memoria cache

/\

Instructiuni Date

Memorie interna

1l

| Controlere ale dispozitivelor de intrare/ iesire |

Date, ﬁ ﬁ

inStfuCgi%ﬂi Dispozitivele de Dispozitivele de Rezultat?:

intrare a datelor iesire a datelor

Fig. 3.17. Schema functionala a unui calculator personal
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Din aceastd schemda se observa ca calculatorul include urmatoarele
componente functionale:

— memorie internd care se utilizeaza pentru pastrarea datelor initiale,
intermediare si finale ale problemei, precum si instructiunile care indica sec-
venta calculelor si efectueaza testarea echipamentului hardware al calculato-
rului.

— un dispozitiv central de comandi care genereaza o succesiune de sem-
nale de comanda necesare executarii secventiale a instructiunilor;

— un dispozitiv aritmetic si logic destinat efectudrii calculelor aritmetice
si logice elementare;

— dispozitivele de intrare-iesire destinate introducerii si extragerii date-
lor in/din calculator;

— controlere ale dispozitivelor de intrare/iesire a datelor destinate con-
trolului functionarii acestora.

Dispozitivul de comanda si dispozitivul aritmetic si logic formeaza
unitatea centrald de prelucrare a informatiei, denumita microprocesor - uni-
tatea de baza a calculatorului care asigura functionarea calculatorului.

Memoria calculatoarelor este organizata in doud nivele: memoria internd
si memoria externd. Cea interna este o memorie de inalta viteza de lucru, insa
de o capacitate mai redusa in comparatie cu memoria externa, care poseda,
in schimb, vitezd de lucru mai lenta.

Memoria internd se imparte in memorie ROM (Read Only Memory -
memorie doar pentru citire) si memorie RAM (Random Access Memory -
memorie cu acces aleatoriu, se mai numeste si memorie operativd). Memoria
ROM se utilizeazad pentru pastrarea programelor care testeazd echipamentul
hardware al calculatorului. Memoria RAM se utilizeazd pentru pdstrarea
programelor in curs de executare si a datelor folosite de acestea. La deconec-
tarea calculatorului memoria RAM se sterge totalmente, iar la pornirea acestu-
ia se umple din nou cu date. Prezenta memoriei interne este o conditie esentia-
la pentru functionarea calculatorului.

Memoria externd se utilizeazd pentru pdstrarea de lunga duratd a canti-
tatilor mari de date. In prezent, in calitate de memorie externd se utilizeaza:
unitati de hard-disk, unitati de disc optic, unitati flash etc.

Unitatile de memorie externa si dispozitivele de intrare/iesire a datelor
se numesc echipamente periferice.

Dispozitivele de intrare/iesire a datelor interactioneaza cu calculatorul
prin intermediul unor controlere care realizeaza controlul functionarii dispo-
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zitivelor periferice si efectueaza schimbul de date intre memoria RAM si
dispozitivele periferice respective. La calculatoarele personale, dispozitivul
standard de intrare a datelor este tastatura, iar dispozitivul standard de iesire
a datelor este monitorul.

Schema prezentatd descrie procesul de functionare a unui calculator
personal. Dupa cum se observd, datele se introduc in calculator, mai exact in
memoria RAM, de cdtre unul din dispozitivele de intrare printr-un controler
asociat acestui dispozitiv. In continuare, datele, prin intermediul memoriei
RAM, nimeresc in procesor, unde are loc prelucrarea acestora.

Dupa prelucrarea datelor, acestea, din nou, prin intermediul memoriei
RAM, nimeresc in forma de instructiuni in unul din dispozitivele de intrare
a datelor sau in forma de date si instructiuni in unul din dispozitivele de
iesire a datelor, care afiseazd rezultatele prelucrarii.

3.4.1.1. Microprocesorul

Microprocesorul central este cea mai importantd si complexa componen-
td a calculatorului care asigurd functionarea acestuia, altfel numit nucleul
calculatorului, Fig. 3.18.

Fig. 3.18. Microprocesorul Intel Core™ i7

Performantele calculatorului sunt determinate indeosebi de caracteris-
ticile microprocesorului utilizat. Fizic, microprocesorul reprezintd un circuit
integrat si este constituit din doud parti principale: unitatea de comandd si
unitatea aritmetico-logicd, care interactioneaza intre ele.

Unitatea de comandd reprezintd cea mai mare parte a microprocesorului.
Ea este destinata dirijarii si coordonarii majoritatii activitatilor in calculator
pe baza unor instructiuni. Fiecare microprocesor poate executa un anumit
set de instructiuni. O succesiune de instructiuni pentru o anumita prelucrare
de informatii alcatuieste un program. Programul se pdstreaza in memoria
calculatorului. In corespundere cu fiecare instructiune specifics, unitatea de
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comandd genereazd semnalele corespunzdtoare catre alte componente ale
calculatorului, in vederea efectudrii actiunilor necesare, de exemplu, ex-
tragerea de date din memoria disc sau tiparirea de cdtre imprimantd a unui
simbol, sau adunarea de cdtre unitatea aritmetico-logicd a doud numere.

Unitatea aritmetico-logicd indeplineste toate operatiile aritmetice si logi-
ce, asa ca: adunari, scaderi, inmultiri si compardari de numere - mai mic, mai
mare, mai mic sau egal, mai mare sau egal etc. Ea determind, in mare mdsu-
13, viteza de calcul a calculatorului.

Microprocesorul mai contine asa-numitele registre care sunt destinate
receptiei, stocarii si transferului datelor si instructiunilor curente, ce vor fi
utilizate imediat in operatiile microprocesorului.

Un microprocesor se caracterizeazi, in mare parte, prin:

- viteza de lucru;

- capacitatea maximd de memorie ce o poate adresa;

- setul de instructiuni pe care le poate executa.

Viteza de lucru este o caracteristica generalizatd a unui microprocesor.
Ea exprima frecventa de tactare, masurata in Hz si numarul mediu de in-
structiuni executate intr-o unitate de timp care se masoarad in milioane in-
structiuni pe secunda (MIPS). Cu cat frecventa este mai mare, cu atat timpul
de executie a unei instructiuni este mai mic si viteza de lucru este mai mare.
1 MHZz se echivaleazd cu 1 milion de impulsuri pe secunda.

Capacitatea maximd de memorie adresabild determind dimensiunea memo-
riei interne, ce poate fi utilizatd direct sau virtual de catre programe si date.

Setul de instructiuni pe care le poate executa un microprocesor este de-
terminat de tipul microprocesorului. Setul de instructiuni include lista codu-
rilor operatiilor.

Exemple de microprocesoare moderne: Pentium, Celeron, Athlon,
Sempron 32, Sempron 64 etc.

Actualmente, diverse firme, inclusiv Intel, IBM, DEC, Motorola, Zilog,
Texas Instruments, AMD, Cyrix, MIPS, fabricd o mare varietate de micro-
procesoare.

3.4.1.2. Memoria interna si memoria externa a calculatorului

Memoria este structurata in functie de tipul permis de stocare a infor-
matiei. Memoria calculatoarelor moderne este organizata in doud niveluri si
anume: unitati de memorie internd cu o viteza mare de lucru si unitati de me-
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morie externd cu o vitezd de lucru mai redusd, insa cu o capacitate mult mai
mare decat cea a memoriei interne.

Memoria internd (numitd uneori memorie principald, centrald sau ope-
rativd: RAM - Random Access Memory) este destinatd inscrierii, pdstrarii
temporare si prezentdrii operative a informatiilor necesare procesorului cen-
tral, in ea se inscrie informatia ce se transmite sau cu care opereaza proceso-

R

d
Mg

. ] ] 1AL Wit | il il
Fig. 3.19. Memoria operativa (RAM)

Memoria imediatd (cache) poate fi utilizatd in calitate de memorie inter-
mediard intre memoria principald si procesor, Fig. 3.20.

Fig. 3.20. Memoria cache

Memoria imediati este memorie tampon ultraoperativd, destinata pds-
trarii temporare a blocurilor de informatie pentru prelucrare de citre proce-
sor. Ea este o memorie internd, atasatd direct microprocesorului central. Cu
ea microprocesorul comunicd mult mai rapid decat cu memoria principala.

Memoria video (VRAM - Video RAM) se utilizeaza in adaptoarele video
pentru monitorul calculatorului, Fig. 3.21. In memoria video se inscrie in
prealabil informatia transmisa de cdtre procesor pentru afisare la monitor.
Ulterior informatia din memoria video este transmisa cdtre monitor de adap-
torul video. Pentru imaginile color in 256 de culori, la rezolutia de 1024 x
768, se cere o memorie video de circa 1 Mo.
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Fig. 3.21. Memoria VRAM

Memoria externd are rolul de a pastra cantitdti mari de informatie si
programe un timp indelungat. Memoria externa fizic este organizatd pe ur-
matoarele suporturi de informatii, Fig. 3.22:

« disc magnetic flexibil - FD (Floppy Disk);

« disc magnetic rigid - HD (Hard-Disk);

« unitati SSD (SSD - Solid-State Drive)

« disc optic - CD (Compact Disk), DVD;

« unitati Flash Card;

« unitati SD (Secure Digital) Card etc.

Optical Disk SD card

Fl Disk
PG o = Hard Disk

SSD Disk (verso si fata)

Fig. 3.22. Unitati de memorie externa

Memoria serveste pentru pastrarea informatiilor si se caracterizeaza prin:

« capacitate - cantitatea de informatii ce pot fi stocate in memorie;

o vitezd de lucru - determinata de rapiditatea efectudrii operatiilor de
inscriere/citire a informatiilor;

« volatilitate - volatild sau remanentd (nevolatild);
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« variabilitate - variabild sau constanta etc.
Capacitatea si viteza de lucru orientativa a unitatilor de memorie externa
este prezentata in Tabelul 3.1.

Tabelul 3.1. Caracteristicile unitatilor de memorie externa

Nr.| Denumirea unititilor de memorie ex- Capacitatea .

d/o ternd medie Viteza de lucru
1. | Disc magnetic flexibil - FD (Floppy Disk) 1,44 MB Zeci de KB/sec
2. | Disc magnetic rigid - HD (Hard-Disk) 1TB-4TB 50 - 80 MB/sec
3. | Unitati SSD (SSD - Solid-State Drive) 1TB-8TB |600-700MB/sec
4. | Disc optic - CD (Compact Disk) 640-700 MB 1350 KB/ sec
5. | Disc optic - DVD (Digital Versatile Disk) 4,7 GB pe o fats| 21,12 MB/sec
6. | Unitati Flash Card 4GB-1TB 10 - 45 MB/sec
7. | Unitati SD (Secure Digital) Card 4GB-1TB 10 - 30 MB/sec

Viteza de lucru pentru diferite tipuri de memorie se caracterizeazd prin
parametri diferiti. Pentru memoria interna (principald) viteza de lucru se
determina de timpul de rispuns, adicd durata executarii unei operatii elemen-
tare de scriere sau citire a informatiilor; de exemplu, intervalul de timp de la
momentul primirii de la procesor a instructiunii de citire pana la depunerea
valorii citite pe magistrald.

Pentru memoria secundard de tip disc fix, disc flexibil si disc optic vi-
teza de lucru se caracterizeaza de doi parametri:

- timpul de acces reprezinta durata de localizare a informatiilor necesare
pe suportul magnetic. Timpul mediu de acces deviazd de la zeci de milise-
cunde pentru discurile fixe pana la minute pentru unitatile de banda magne-
tica;

- viteza de transfer a informatiilor catre/de la memoria principala.

Memoria poate fi volatild si remanentd (nevolatild). Memoria volatild este
acea memorie, continutul careia se pastreaza doar atata timp cat dureaza ali-
mentarea cu energie electricd. La deconectarea calculatorului, aceastd memo-
rie se videazd, iar la conectarea calculatorului poate fi incarcatd din nou cu
informatiile necesare. Memoria remanentd se utilizeaza pentru pastrarea in-
formatiei un timp indelungat.

Memoria poate fi variabild si constantd. Memoria constantd (fixa) este scri-
sd o singurd datd si ulterior poate fi numai cititd, de aceea se mai numeste si
memorie doar pentru citire - ROM (Read Only Memory). Aici sunt stocate
date referitoare la caracteristicile fizice ale calculatorului (tipul de hard-disk si
caracteristicile sale, data si ora, tipul unitatii de dischetd, de unde se incarca
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sistemul de operare etc.), cat si unele programe ce pot fi lansate in executie la
pornirea calculatorului, de exemplu, programe de testare a echipamentului
calculatorului.

Discurile magnetice rigide au devenit unele din cele mai raspandite
medii de pastrare a informatiilor, avand urmatoarele avantaje:

- accesul direct la informatii, atat pentru citire cat si pentru scriere;

- Capacitatea mare de memorare;

- viteza inaltd de transfer a datelor etc.

Discurile magnetice rigide la microcalculatoare sunt de tip Winchester,
suportul informatiei este un disc acoperit cu un strat fin din material magne-
tic. Discurile flexibile (dischetele) sunt flexibile si detasabile.

De regula, sistemul de operare pdstreaza toatd informatia pe un suport
si anume pe discurile magnetice rigide, care au denumire rezervata pentru
adresarea utilizatorului la ele. Aceste denumiri sunt compuse dintr-o literd a
alfabetului englez urmata de semnul ,,:”. Pentru adresarile la discurile flexibile
sunt rezervate denumirile dischierelor (unitdtilor de disc flexibil) A: si B:, iar
pentru discurile magnetice rigide sunt rezervate denumirile incepand cu C:, D,
E:, F: etc., pentru unitdtile de disc optic, flash card-urile si alte unitati de disc
sunt rezervate literele continuand de la ultima litera rezervata discului rigid.

Cele mai cunoscute firme producatoare de Winchestere sunt urmaétoa-
rele: Samsung, Western Digital, Maxtor, Hitacki etc.

Memoria opticd se caracterizeaza printr-o mare densitate de inscriere a
informatiilor, are o mare capacitate, este mai ieftind decat discurile magneti-
ce. De obicei, timpul de acces este mai mare, iar viteza transferului de date
este de acelasi ordin sau chiar si mai inalta.

in functie de modul de scriere si citire a informatiei deosebim:

- discuri optice numai pentru citire. Informatia pe astfel de discuri se
inscrie de fabricant si nu poate fi modificatd de utilizator. Abrevierea engle-
zd a acestor discuri este CD-ROM (Compact Disk - Read Only Memory);

- discuri optice inscriptibile. Informatia pe astfel de discuri se inscrie
de utilizator de o singura datd, in continuare discul fiind disponibil numai
pentru citire. Abrevierea engleza a acestor discuri este CD-R (Compact Disk
- Recordable);

- discuri optice reinscriptibile. Discurile in cauza permit mai multe ci-
cluri de scriere/stergere a informatiei. Abrevierea engleza a acestor discuri
este CD-RW (Compact Disk - ReWritable).

Sunt cunoscute urmadtoarele formate pentru discurile optice DVD (Di-
gital Video Disk):
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- discuri DVD-ROM cu capacitatea pe o fatd a discului de 2,6 GB, iar
pe doua fete 5,2 GB;

- discuri DVD-RW cu capacitatea pe o fatd a discului de 3 GB, iar pe
doua fete 6 GB.

- discuri DVD-R cu capacitatea de 4,7 GB numai pe o fata.

in prezent, mai des, este utilizata memoria Flash. Ea permite executa-
rea operatiilor scriere/citire in mod operativ. Firma Intel a inceput produce-
rea microcircuitelor memoriei Flash in anul 1988.

Secure Digital, prescurtat SD, este un tip de card de memorie foarte
raspandit. Tine de marea grupa de memorii cu acces aleator si de grupa
memoriilor SSD. Memoria unui card SD este nevolatild (nu necesita alimen-
tare cu curent electric). A fost dezvoltat de catre SD Card Association (SDA)
pentru a fi utilizat in dispozitivele si aparatele portabile.

3.4.1.3. Dispozitive de intrare a datelor

Dispozitivele de intrare a datelor sunt dispozitivele care se utilizeaza
pentru introducerea datelor si comenzilor in calculator. Printre ele enume-
rdm urmatoarele:

1. Tastatura;
Mouse-ul;
Scanerul;
Microfonul;
Camera Web;
Tabla interactiva etc.

AU

Tastatura (Keyboard) este dispozitivul de baza de introducere a datelor
textuale, numerice si a comenzilor in calculator.

Tastatura unui calculator personal contine taste, unite intr-o matrice,
un controller intern pentru identificarea scan-codului tastei actionate, un
conector standard si o interfata consecutiva de conectare cu placa de sistem.
La actionarea unei taste este generat un cuvant de un anumit cod. In cazul in
care o tasta se tine actionata mai mult timp, atunci codul ei se repetd cu o
frecventd prestabilitd. Numarul tastelor si pozitia lor la diferite realizari de
tastaturd pot sd varieze. Mai des, se utilizeazd tastaturile QWERTY care con-
tin 101 sau 102 taste ce faciliteazad introducerea informatiilor atat in grafie
lating, cat si in cea chirilica.

Majoritatea tastaturilor contin urmatoarele grupuri de taste, Fig. 3.23:

- tastele alfanumerice utilizate pentru introducerea literelor, cifrelor
si diferitor simboluri;
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- tastele numerice;

- tastele functionale;

- tastele directionale si de deplasare;
- taste speciale.

Taste functionale
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Fig. 3.23. Tastatura

Tastele alfanumerice sunt plasate in zona centrald a tastaturii si servesc
pentru introducerea datelor alfanumerice si a caracterelor speciale: tilda (~),
apostrof ('), dolar ($), diez (#), procent (%), asterisc (*), diferite tipuri de pa-
ranteze, semnul ridicdrii la putere ("), semnul exclamarii (!), ampersend (&),
at comercial (@) etc.

Tastele numerice numerotate de le 0 la 9, cat si operatiile aritmetice de
baza sunt plasate in forma matriciala in partea dreaptd a tastaturii si sunt
utilizate pentru introducerea unui mare volum de date numerice. Acestea se
activeazd in cazul in care tasta Num Lock este activa.

Tastele functionale, numite si taste programabile, sunt notate prin F1,
F2, ..., F12 si servesc pentru activarea unor func’;ii si lansarea imediatd a unor
grupuri de comenzi. Functiile indeplinite sunt definite de programul execu-
tat, dar pot fi stabilite si de utilizator (in general F1 este asociat apelului
functiei Help (Ajutor)).

Taste directionale si de deplasare sunt cele patru taste cu sageti plasate in
dreapta jos a tastaturii, din acest grup mai fac parte urmatoarele taste:

Tab - permite comutarea intre diverse elemente de control (casete de
text, butoane etc.) intr-o fereastra de dialog; in programele de procesare a
textului se utilizeaza pentru crearea pozitiilor de tabulare in cadrul textului;

Home - intr-o casetd de text deplaseaza cursorul la inceputul randului;

End - intr-o casetd de text deplaseaza cursorul la sfarsitul randului;

Page Up - deplasarea textului si a cursorului textual cu o pagina-ecran sus;
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Page Down - deplasarea textului si a cursorului textual cu o pagina-
ecran jos.

Taste speciale:

Caps Lock - asigurd trecerea de la scrierea alfanumericd cu minuscule
(litere mici) la scrierea cu majuscule (litere mari), regimul se semnalizeaza prin
aprinderea pe tastaturd in dreapta-sus a unui led (semnal luminos verde);

Num Lock - activeazd/dezactiveaza blocul tastelor numerice plasate
in dreapta tastaturii;

Shift - are efect numai cat e actionata in combinatie cu alte taste modi-
ficand functia acestora, de exemplu actionatd in combinatie cu o tasta alfa-
numericd ii modifica registrul;

Alt (Alternate) si Ctrl (Control) - nu au efect de sine statdtor, functio-
neazd numai in combinatie cu alte taste generand anumite comenzi, schim-
band functia lor originala;

Esc (Escape) - suspendd executia programului sau a comenzii curente
si determind revenirea la pasul precedent;

Enter - in sistemul de operare (SO) Windows permite confirmarea
unei actiuni (de exemplu, poate fi utilizata in locul butonului OK) sau lansa-
rea unei comenzi sau a unui program; in aplicatiile de procesare de text
semnaleazd procesorului finalizarea unui paragraf (alineat) etc.

Del (Delete) - in SO Windows permite stergerea unor obiecte selectate,
de exemplu, fisiere, dosare sau scurtdturi; in aplicatiile de procesare de text
indeplineste functia de stergere a caracterelor din dreapta cursorului textual
sau a unei secvente de text selectat;

Backspace - in SO Windows permite pdrasirea nivelului de dosare cu-
rent cu trecerea la cel precedent; in aplicatiile de procesare de text indepli-
neste functia de stergere a caracterului din stinga cursorului textual;

Ins (Insert) - schimbd modul de inserare (regimul de inserare/inlocuire
a caracterelor);

Scroll Lock - suspenda defilarea textului pe ecran, randurile din par-
tea de sus a ecranului nu se vor pierde;

Pause Break - suspenda temporar derularea procesului;

Print Screen - capteaza imaginea ecranului si o plaseaza in memoria
temporard (Clipboard) cu posibilitatea inserdrii imaginii capturate in locul-
destinatie.

Exista mai multe combinatii de taste specifice SO utilizat:

Ctrl+Alt+Delete - afiseazd pe ecran fereastra Task Manager care per-
mite lansarea sau finalizarea unor procese (aplicatii sau programe);
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Ctrl +Break - intreruperea executiei unui program sau comenzi.

in majoritatea cazurilor, mai ales la calculatoarele mai performante,
configuratia de echipamente este completatd cu componenta optionald si
anume , soricelul” (mouse-ul), ce faciliteaza introducerea informatiei, in spe-
cial a comenzilor.

Mouse-ul este un dispozitiv indispensabil pentru a lucra eficient in sis-
temele de operare moderne, inclusiv in Windows, este complementar la tas-
taturd si serveste pentru deplasarea rapida a cursorului pe ecran si introdu-
cerea unor comenzi in sistemul de calcul. Mouse-ul este utilizat pentru in-
teractiunea utilizatorului cu programele instalate pe calculator. In mod nor-
mal, el se conecteazd la portul serial (de reguld, COM1).

Utilizarea mouse-ului face lucrul agreabil si comod, este un periferic
extern de méand, de dimensiuni relativ mici. Deplasarea soricelului pe o su-
prafata provoaca rotirea unei bile montate la baza lui si deplasarea respecti-
véd a cursorului pe ecran. Introducerea comenzilor in calculator se efectueaza
cu ajutorul unor butoane.

In ultimul timp, se utilizeaz4 pe larg mouse-le optice si mai rar radio.
Ultimul tip de mouse permite introducerea comenzilor in calculator fara
utilizarea firului de conectare.

Exista si modele cu conectare la PS/2 (cele mai uzuale), USB, wireless
(fara fir). Existd mai multe tipuri de mouse:

— cu butoane - 2 sau 3;

— track-ball mouse;

— mouse cu butoane si tasta pentru scroll;

— mouse-uri optice etc., Fig. 3.24.

Fig. 3.24. Mouse optic

Scanerul este un periferic extern destinat introducerii rapide a informa-
tiei grafice si alfanumerice in calculator prin preluarea directa de pe hartie.

58



Imaginea scanatd este descompusa in domenii de forma pdtratica. Fiecare
domeniu este interceptat de un senzor electronic sensibil la lumind. Numa-
rul de puncte la unitatea de lungime determina rezolutia scanerului. Informa-
tiile se introduc in calculator in formad in forma grafica. Pentru recunoasterea
caracterelor introduse cu ajutorul scanerului, se folosesc programe speciale.
Unul din aceste programe este ABBYY FineReader.

Existad scanere manuale si automate. Cele manuale se utilizeaza, de exem-
plu, in unele intreprinderi de comert pentru recunoasterea codului unui pro-
dus prin deplasarea lui deasupra codului respectiv, iar cele automate se uti-
lizeaza pentru scanarea automata a informatiei de pe suportul de informatie.

Scanerul se caracterizeaza prin urmatorii parametri tehnici:

- rezolutia de scanare - ca unitate de mdsurd pentru rezolutia unui
scaner se folosesc ppi (pixel per inch) si chiar dpi (dot per inch), ultima fiind
un parametru mai mult al imprimantei;

- numdrul de culori;

- viteza de scanare;

- suprafata maxima de scanare.

Sunt larg cunoscute scanerele firmei Hewllett Packard; modele recente:
Scan Jet 5s (600 dpi, 210x762 mm); Scan Jet 5p (1200 dpi; A4); Network Scan
Jet 5.

Clasificarea scaner-elor in functie de utilizare si dimensiuni:

— fix sau de birou - imaginea ce urmeaza a fi introdusa in calculator
este plasata pe o suprafatd de scanare;

— mobil sau de mana - are dimensiuni mici, este mai lent si este de-
plasat de-a lungul imaginii care urmeaza a fi digitizatd; ex. cititorul de bare.

Microfonul este un periferic utilizat, mai ales, in partea de multimedia
pentru inregistrarea sunetului, conectat direct la placa de sunet.

Camera Web este o camerd video ce capteazd, digitizeaza si transmite
imaginile in timp real catre un calculator sau o retea de calculatoare. Se co-
necteaza la calculator prin USB sau (mai rar) FireWire. Camera Web se ali-
menteazad din aceeasi interfatd, fard a necesita un alimentator separat. De
reguld, aceasta are o rezolutie scazuta (640x480 pixeli), din cauza ratei redu-
se de transmisie a datelor prin USB 1.1 sau 2.0, existand insd si variante cu
inalta rezolutie care folosesc USB 3.0. Prinderea de monitor se face, in cele
mai multe cazuri, cu ajutorul unei cleme.

Tabla interactivd este unul din dispozitivele electronice atat de intrare,
cat si de iegire, folosit in educatie pentru predare-invatare-evaluare, un in-
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strument didactic, profesional si interactiv. Sistemul lucreaza cu un calcula-
tor, un proiector video si un dispozitiv manual, care face intregul sistem
interactiv. De fapt, lucreaza ca un proiector in care ecranul computerului
apare pe tabla datorita proiectorului video. Poate juca rol atat ca tastaturd,
cat si ca monitor.

Utilizand acest dispozitiv interactiv suprafata tablei devine o unitate
imensa de control si detectare, iar calculatorul poate fi controlat folosind
tabla asa cum se foloseste un mouse pentru a controla un calculator. Un
avantaj important al tablei digitale este faptul ca studentii pot invata intr-un
mod amuzant, ceea ce le imbunatateste rezultatele.

3.4.1.4. Dispozitive de iesire a datelor

Dispozitivele de iesire a datelor sunt urmatoarele:
Monitorul;

Imprimanta;

Boxele;

Fax-ul;

Modem-ul;

Casgtile audio;

Proiectorul video;

© N OO W

Proiectorul interactiv etc.
Monitorul se utilizeaza pentru vizualizarea informatiilor. Pentru a conecta
un monitor la calculator este necesar un cablu special numit cablul de semnal.
Un monitor se caracterizeaza prin:

— Dimensiunea diagonalei (15 inch - 22 inch);

Posibilitatea de afisare a imaginii color sau monocolor;

Rezolutia care se refera la volumul de informatii care pot fi vizuali-
zate pe ecran. (640x480 - 2048x1536);

— Frecventa de reimprospatare a imaginii pe ecran (se recomandd nu
mai putin de 85 Hz);

— Dimensiunea dot pich-ului (0.28p - 0.20p);

— Gradul de periculozitate al radiatiilor pe care le emite.

O clasificare sumard a monitoarelor ar putea fi facutd dupa unul din
criteriile, Fig. 3.25:
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Monocrome
Dupa culorile
de afisare
Color
Digitale
Dupa tipul
semnalelor
Monitoare video
Analogice
Monitoare cu FPD (Flat
tuburi catodice Panel Display)
Dupa tlpul Monitoare cu LCD (cristale
constructiv al Y
. ecran plat lichide)
ecranului
. PDP (Plasma
Ecrane tactile Display Panel)

Fig. 3.25. Clasificarea monitoarelor

a) dupa culorile de afisare

— monitoare monocrome - afiseaza doar doud culori: negru si alb cu
niveluri de gri - pot afisa o serie de intensitati intre alb si negru;

— monitoarele color.

b) dupa tipul semnalelor video

— Monitoare digitale: accepta semnale video digitale. Sunt limitate
la afisarea unui numar fix de culori.

— Monitoarele analogice: pot afisa un numadr nelimitat de culori.

c) dupa tipul constructiv al ecranului

— Monitoare cu tuburi catodice conventionale (CRT - Cathode-Ray
Tube), sunt cele mai ieftine si mai performante de pe piata. Pre-
zintd diferite variante, cele mai intalnite fiind shadowmask
CRT si tuburile Trinitron, cu grila de apertura.

— Dispozitive de afisare cu ecran plat FPD (Flat Panel Display),
LCD (cristale lichide) si PDP (Plasma Display Panel). Sunt utili-
zate la laptopuri, fiind inferioare monitoarelor clasice.

— Ecrane tactile - adauga posibilitatea de selectare si manipulare
a informatiei de pe ecran cu mana; dimensiunile monitoarelor
pot varia intre 14 si 22 inch.
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Imprimantele (Printer) sunt echipamente de iesire care realizeaza apari-
tia pe hartie a informatiilor alfanumerice sau grafice din calculator. Structura
generald a unui echipament de imprimare este definitd de existenta unor
blocuri functionale cum ar fi:

- blocul de imprimare;

- sistemul de avans al hartiei;

- blocul logic de comanda (dirijeaza evenimentele care au loc in im-
primanta);

- volumul memoriei RAM (pdstreaza fragmentul de informatie care
poate fi imprimat intr-un ciclu).

Imprimantele pot fi clasificate in modul urmadtor, Fig. 3.26:

Matriceale
Cu
Seriale microdozator
Cu jet de capilar
cerneald
I . T Cujet continuu
mprimante Tip linie d 14
Imprimante € cerneald
laser de vitezd
mare
Tip Pagina
Imprimante
laser de vitezd
scazuta

Fig. 3.26. Clasificarea imprimantelor

- Imprimante seriale - imprimante care tiparesc caracter dupd carac-
ter (prin impact sau cu cap de tipdrire, matriceale sau cu jet de cerneald);

- Imprimante de tip linie - imprimante care tiparesc un rand de ca-
ractere intr-un ciclu (cu tambur prin impact sau cu lant prin impact);

- Imprimante de tip pagind - imprimante care tiparesc o pagind de
caractere intr-un ciclu (laser).

Imprimantele sunt caracterizate prin:

- principiul de lucru;

- numadrul de culori (alb-negru sau colorat);

- regimul de imprimare (textual si/sau grafic);

- rezolutia;

- viteza de imprimare;

- volumul memoriei tampon;

- setul standard de fonturi si posibilitatea credrii fonturilor noi;

- formatul hartiei utilizate (latimea hartiei - A3, A4);

62




- nivelul zgomotului;

- gabarite, energia consumata si pret.

Imprimantele seriale au viteza micd, constituind principalul lor deza-
vantaj. Principalul avantaj al acestor tipuri de imprimante este pretul scazut.

Imprimantele matriceale executd imprimarea prin intermediul unor ace
metalice. Acele sunt una sau cateva coloane pe verticald si sunt montate in
capul de imprimare. La tipdrire acele din capul de imprimare se deplaseaza
orizontal, de-a lungul liniei de imprimat care lovesc in foaia de hartie. Astfel
se imprimd pe hartie, punct cu punct, textele, graficele, imaginile. Neajunsul
principal al imprimantelor matriceale este reprezentarea imaginii alfanume-
rice sau grafice in forma de puncte, ce se reflectd asupra calitatii imprimarii.
Cu cat numadrul acelor din capul de imprimare este mai mare cu atat calita-
tea imprimarii este mai buna. In prezent, imprimantele cu ace sunt cu 9, 18
sau 24 de ace. Viteza tipica de lucru pentru aceste imprimante este intre 100
... 400 caractere pe secunda.

Imprimantele cu jet de cerneald sunt dotate cu un mecanism special de
imprimare, care asigura formarea caracterului tiparit prin jeturi microscopi-
ce de cerneald. Forma jeturilor de cerneald pentru imprimarea necesara este
obtinutd electrostatic. Ele asigurd o calitate foarte bund a tiparului si sunt
foarte comode pentru imprimarea color. Imprimantele cu jet de cerneald
utilizeaza cerneald speciald de o culoare sau 4 culori (albastru deschis, rosu
aprins, galben si negru) si functioneaza asemanator cu cea matriceald. Im-
primantele cu jet de cerneald se impart in imprimante cu jet continuu de cer-
neala si imprimante cu microdozator capilar.

Capul imprimantelor cu microdozator capilar reprezintd o matrice cu capi-
lare. In procesul miscarii orizontale a capului in momentele de timp necesare
prin capilare se improascd doze de cerneala care imprima pe hartie caracte-
rul necesar. Acest tip de imprimante au viteza de 40 ... 100 caractere pe se-
cunda (cps).

Imprimantele cu jet continuu de cerneali sunt mai complicate dupd con-
structie, insd au o vitezd mai mare de lucru (peste 150 ... 300 cps). Ambele ti-
puri de imprimante produc putin zgomot, pot forma pana la 1000 de culori,
consumd putind energie si pot lucra in regim de text si regim grafic la o calita-
te deosebitd a imprimadrii. Neajunsul principal al acestor imprimante consta
in fiabilitatea destul de scazuta si necesitatea curatdrii repetate a capilarelor.

La imprimantele de tip linie, caracterele unei linii intregi sunt selectate sau
generate si imprimate in timpul unui ciclu (adicd o rotire de tambur sau de
bandd). Aceste imprimante au memorie tampon de o capacitate egald cu cel
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putin volumul de caractere ale unei linii. Aceste imprimante sunt de mare vi-
tezd, tiparesc 2000 ... 3500 linii pe minut avand in vedere acest fapt, ele sunt
utilizate la sistemele unui volum mare de date. Ea poate sa imprime toata
biblia timp de 15 minute. Caracteristicile importante ale acestor imprimante:

- utilizeaza hartie speciald;

- latimea liniilor difera de la caz la caz, variind intre 80 ... 160 caractere;

- calitatea tipdririi este foarte bund;

- pot lucra numai in regim de text.

Neajunsul principal al acestor imprimante constd in utilizarea hartiei
speciale.

Imprimante de tip pagind se caracterizeaza prin faptul cd se ,, pozeazd”
0 pagind intreagd. Imaginea poate contine orice, adicd texte, scheme, grafice,
fotografii etc. Imprimantele laser functioneaza dupa principiul copiatoarelor.
Cu ajutorul unei raze laser se polarizeaza electrostatic suprafata unui cilin-
dru special, care apoi se incarcd cu toner (vopsea speciald) si ulterior este
depus pe hartie. In continuare, hartia cu toner este supusa unui tratament
termic pentru fixare. Imprimarea cu imprimante laser este de inaltd calitate,
comparabild cu calitatea tipograficd. Viteza efectivd depinde, evident, de
dimensiunea paginii si performantele imprimantei. Din punct de vedere al
vitezei de lucru imprimantele laser se impart in:

- imprimante laser de vitezd mare, care imprima 20...200 pagini pe
minut;

- imprimante laser de vitezd scdzutd, care imprima pana la 20 de pa-
gini timp de un minut.

Avantajul principalul al primei categorii este viteza si calitatea, dar au
cost mai ridicat al imprimarii.

Dezavantajul principal este faptul cd ele produc zgomot, au o dimensi-
une considerabild si pret mare. Se utilizeaza la calculatoarele medii-mari sau
minicalculatoare, in afaceri, unde se tipdreste mult, de exemplu, la edituri,
minitipografii etc.

Imprimantele din a doua categorie practic nu fac zgomot, au dimensi-
uni mici si asigura o calitate suficient de bund pentru editdri de documente.

Boxele sunt dispozitive ce au rolul de a reda sunetele emise de placa de
sunet.

Sunt de mai multe tipuri: normale (cu doud boxe), sisteme audio cu
woofere sau subwoofere (woofer-ul, boxa centrald, sateliti).

Modem-urile sunt dispozitive destinate conectdrii intre calculatoare cu
ajutorul liniei telefonice si reprezintad dispozitivele periferice si de intrare, si
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de iesire. Cuvéantul provine din prescurtarea expresiei MOdulator/
DEModulator, modemurile codificaAnd semnalele digitale in semnale acusti-
ce in ambele sensuri, atat la transmisie cat si la receptie. Pot fi de doua tipuri
constructive: interne si externe.

Modem-urile interne se instaleaza intr-un slot PCI sau ISA avand inte-
grat portul serial propriu. Oferd conectdri la viteze cuprinse intre 600bps
(biti pe secundd) si 56700bps. Unele versiuni ofera si capabilitati fax si voice,
viteza maximéa de primire/trimitere a unui fax fiind de 14400bps. Existd un
numadr mare de protocoale de corectie si compresie pentru modem-uri ce au
rolul de a pastra integritatea datelor transmise (V32/V42,K5Flex etc.).

Modem-urile externe se pot conecta la un port serial sau USB.

Mai existda modem-urile pentru notebook sau laptop care sunt de ma-
rimea unei carti de credit si se conecteaza intr-un slot PCMCIA.

Cistile audio, numite si cdsti auriculare sau si casti de auditie sunt dispo-
zitive electrice pentru receptia si ascultarea sunetelor si muzicii. Ele se am-
plaseaza ori peste urechi, ori in interiorul urechilor externe. Sunt prevazute
cu mici difuzoare si se pot atasa unui numar foarte mare de dispozitive elec-
tronice precum radiourilor, casetofoanelor, calculatoarelor, telefoanelor mo-
bile etc.

Cele mai des folosite casti audio sunt binauriculare, fiind facute pentru
auzul cu ambele urechi, eventual cu 2 canale de sunet diferite: stanga si
dreapta; in acest caz, ele sunt numite si , cdsti stereo”.

Totusi existd si modele speciale numite mono, facute pentru 1 singur
canal de sunet, acelasi pentru ambele urechi; in plus mai exista si cdsti mono
pentru o singurd ureche. Unele modele de cdsti audio au atasat la ele si un
mic microfon, in dreptul gurii.

Unele modele de casti audio se pot atasa la emitdtorul de semnale so-
nore nu numai prin cabluri audio (fire electrice), dar si prin unde infrarosii
sau unde radio, deci fara fir, ceea ce le conferd un confort sporit la purtare.

A nu se confunda castile audio cu modelele de casti antifoane, utilizate
la protectia impotriva zgomotelor de pe santiere navale etc. Castile antifoane
au deci o functionalitate total diferitd, dar pot avea forme si dimensiuni foar-
te asemandtoare cu cele ale castilor audio.

Plotter este un dispozitiv periferic de iesire asemandtor in functionare
cu imprimanta, pentru desenare vectoriald sub control computeric. Este con-
struit dupa principiul electromecanic, functionarea lui este asemandtoare cu
a unei imprimante matriceale si a uneia cu jet de cerneald, realizeaza tipari-
turi de dimensiuni mari.
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Fax-ul este un protocol de comunicatie capabil sd transmitd imagini
prin intermediul telefoniei, este un aparat ce transmite imagini sub forma
digitala: imaginea-sursa este achizitionata in timp real (de cele mai multe ori
alb-negru, la o rezolutie de 100x200 sau 200x200 dpi) si transmisa aparatului
receptor prin sistemul de telefonie, folosind semnal digital. In esentd, un
aparat fax este un modem, o imprimantd si un scaner intr-o singurd unitate,
utilizatd pentru a realiza un scop oarecare.

Originea cuvantului fax provine din engleza, fiind o prescurtare de la
cuvantul ,,facsimil”, care este similar cu forma latind , fac simile, ,,a face si-
milar”, cu alte cuvinte, a copia.

Joystick-ul este un periferic de iesire al computerului personal sau un
dispozitiv de comanda ce consista dintr-o manetd care pivoteaza si transmite
apoi unghiul sdu in doud sau trei dimensiuni unui computer.

Aceste dispozitive sunt folosite, de obicei, la controlul jocurilor video
si, de obicei, au unul sau mai multe butoane cu stdri ce pot fi, de asemenea,
citite de catre computer. Termenul joystick a devenit un sinonim pentru dis-
pozitivele de comandd pentru jocuri care pot fi conectate la un computer,
pentru cd PC-ul numeste intrarea unde se conecteaza joystick-ul, ,intrare
pentru joystick”. Principiul de lucru al unui joystick pentru PC constd in
transformarea miscarilor utilizatorului efectuate asupra joystick-ului in dife-
rite actiuni in cadrul jocului (virare, urcare, coborare etc.).

Videoproiectorul interactiv se numdrd printre cele mai moderne instru-
mente de predare pe care le pot folosi cadrele didactice. Prin intermediul sau,
comunicarea - cheia invatarii - atinge o noud dimensiune: studentii sunt im-
pulsionati sa devind activi la ore prin intermediul informatiilor transmise sub
forma de imagini, tabele, grafice etc. De asemenea, profesorii pot obtine o mai
buna structurare si sintetizare a lectiilor. Inversand procesele clasice, studentii
isi pot expune propriile lucrari cu ajutorul videoproiectorului, experienta ce
poate duce la cresterea interesului fatd de proiectele care le sunt date in lucru.

Videoproiectorul interactiv proiecteaza pe suprafata tablei albe, trans-
formand-o intr-o suprafata interactiva. De altfel, una dintre cele mai impor-
tante caracteristici ale videoproiectorului este faptul ca transforma orice su-
prafata adecvata proiectiei in suprafata interactiva.

Determinarea coordonatelor pe suprafata de lucru se face prin canalul
infrarosu. Pe suprafata interactiva se lucreaza cu un stilou interactiv. Tabla
alba folosita poate fi utilizata si pentru scrierea cu markere, orice eventuald
deteriorare a suprafetei de scris nu va afecta folosirea acesteia ca tabld inter-
activa.
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Functii suplimentare:

- captarea imaginii de pe tabld si memorarea acesteia;

- posibilitatea inregistrarii lectiei prezentate, memorarea acesteia si
redarea in format de tip video.

Avantaje:

- functia dubla a videoproiectorului: proiectie si transformarea supra-
fetei pe care se proiecteaza in suprafata interactiva;

- functia dubla a tablei albe: scriere cu carioca (pentru stergere
folosindu-se buretele umed) si folosire ca tabld interactiva in cazul folosirii
proiectorului;

- functie 3D;

- orice eventuald deteriorare a suprafetei de scris a tablei albe nu va
afecta folosirea acesteia ca tablad interactivd;

- nu sunt necesare cabluri de conexiune intre tabli si calculator.

Videoproiectorul interactiv include un soft interactiv in limba romana,
insotit de un ghid de utilizare in limba romana. Softul contine o librarie de
resurse (imagini) structuratd pe mai multe domenii (agriculturd, arhitecturd,
biologie, fizicd, chimie, geografie, istorie, matematica, culturd, sport, protec-
tia mediului, educatie etc.).

Softul permite urmatoarele aplicatii: scriere, stergere, inserarea de ima-
gini, crearea de tabele si figuri geometrice, convertirea scrisului de mana in scris
de tipar, folosirea instrumentelor de lucru la tabld (raportor, rigld, compas).

Caracteristicile tehnice ale proiectorului:

- Rezolutie nativa: 800x600;

- Tehnologie: DLP;

- Luminozitate: 2700 ansi lumeni;

- Raport contrast: 2600:1;

- Lampa: 230W SHP;

- Durata de viata a lampii: 3000 ore;

- Consum de energie: 250W;

- Meniu in limba romana.

Caracteristicile tehnice ale sistemului interactiv:

- Tehnologie de detectare a miscdrii prin canalul infrarosu;

- Suprafata activa (dimensiune maxima de proiectie): 380 cm diagonals;
- Suprafata activa (unghi orizontal): 33+/-2 grade;

- Suprafata activa (unghi vertical): 0-30 grade;
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10.

11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.

23.

- Consum de energie: <1.5W.8.

INTREBARI DE CONTROL

Definiti sistemului de calcul. Explicati conceptul de hardware si
software.

Care poate fi componenta minima a unui calculator?

Ce reprezinta o unitate centrald? Descrieti componenta unitatii cen-
trale.

Clasificati unitatea centrald. Determinati carei clase apartine unitatea
centrald a calculatorului la care lucrati.

Ce reprezinta o placa de baza? Descrieti componenta pldcii de baza.
Numiti criteriile de clasificare a pldcii de baza.

Clasificati placa de baza dupa fiecare din criterii. Determinati carei
clase apartine placa de baza a calculatorului pe care-1 folositi.

Definiti microprocesorului.

Numiti principalele caracteristici si functii ale unui microprocesor.
Numiti criteriile de clasificare a procesoarelor. Caracterizati fiecare
criteriu.

Descrieti componenta memoriei interne.

Ce este 0o memorie ROM?

Ce este o memorie RAM?

Explicati destinatia memoriei interne.

Clasificati memoria internd. Determinati carei clase apartine memoria
RAM a calculatorului la care lucrati.

Descrieti destinatia si principiul de lucru al placii video.

Numiti parametrii de baza ai placii video si caracteristicile lor.
Determinati parametrii placii video instalate la calculatorul la care
lucrati.

Descrieti destinatia si principiul de lucru al plécii de sunet.

Descrieti destinatia si tipurile de ventilatoare.

Descrieti destinatia hard-disk-ului.

Caracterizati parametrii hard-disk-ului. Determinati parametrii pen-
tru hard-disk-ul instalat la calculatorul Dvs.

Descrieti destinatia unitatii de discheta.

® http://www.calificativ.ro/Videoproiector-interactiv-ai34346.
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24.

25.

26.

27.
28.

29.
30.
31.
32.
33.
34.

35.
36.
37.
38.
39.
40.

Descrieti destinatia unitatii CD-ROM. Caracterizati parametrii
CD-ROM-ului. Determinati caracteristicile parametrilor CD-ROM-ului
Dvs.

Descrieti destinatia unitatii DVD-ROM. Caracterizati parametrii
DVD-ROM-ului. Determinati caracteristicile parametrilor
DVD-ROM-ului Dvs.

Descrieti destinatia unitatii Flash card. Caracterizati parametrii Flash
card-ului. Determinati caracteristicile parametrilor Flash card-ului
Dyvs.

Care este parametrul de baza al tuturor dispozitivelor de memorie?
Aduceti exemple de cantitate de informatie care poate fi stocatd pe
diversi purtdtori de memorie externa.

Ce tipuri de modem-uri cunoasteti?

Descrieti modul de instalare a modem-ului intern si extern.

Descrieti destinatia tastaturii si grupelor de taste de baza.

Descrieti destinatia mouse-ului si tipurile de mouse.

Caracterizati succint microfonul.

Descrieti destinatia monitorului si caracteristicile parametrilor lui.
Determinati caracteristicile parametrilor pentru monitorul Dvs.
Numiti criteriile de clasificare a monitoarelor.

Caracterizati succint monitoarele dupa diferite criterii de clasificare.
Descrieti destinatia imprimantei si caracteristicile parametrilor ei.
Numiti tipurile imprimantelor si caracterizati-le succint.

Caracterizati succint parametrii imprimantei.

Descrieti destinatia si tipurile de boxe.
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4. RESURSE SOFTWARE ALE UNUI CALCULATOR PERSONAL

Finalitatile de invatare

La finele studierii temei, studentul va fi capabil

— sa formuleze concepte de program, rutind, pachet de programe, re-
surse programate, fisier, dosar, subdosar etc.;

— sd clasifice resursele programate ale calculatorului;

sd explice destinatia fiecdrei clase de programe;
— sda analizeze rolul sistemului de operare intr-un calculator;

sd caracterizeze principalele sisteme de operare utilizate in prezent.

4.1. Programatura calculatoarelor personale. Clasificarea programelor

Resursele software reprezintd totalitatea programelor care pot fi insta-
late la un calculator personal, este 0 a doua componentd indispensabild, la
rand cu componenta hardware, a unui calculator personal, care determind
utilizarea acestuia pe scara larga in toate domeniile activitatii unei societati.

Un calculator inzestrat cu toate componentele electronice si mecanice
nu poate indeplini nicio functie, dacd nu are programele necesare.

Reamintim cé totalitatea instructiunilor aranjate intr-o ordine bine de-
terminata ce descriu sirul actiunilor pentru rezolvarea problemei date se
numeste program. De reguld, programele se pdstreaza pe suporturile de in-
formatie ale calculatorului si se lanseaza dupad necesitate. Un program poate
fi compus din rutine.

Rutina este o secventd de instructiuni necesard pentru indeplinirea
unor operatii dintr-un program.

Pachetul de programe reprezintd o multime de programe care isi coor-
doneazd activitatea pentru a rezolva o problemd complexa. Pentru elabora-
rea programelor se utilizeaza un limbaj de programare.

Totalitatea programelor si a sistemelor de programe instalate in calcu-
lator se numesc resurse programate (programatura) ale calculatorului.

Programatura calculatorului, de reguld, se pastreaza in memoria exter-
nd a calculatorului in forma de fisiere.

Fisierul reprezinta un ansamblu organizat de date, care se pdstreaza in
memoria externa si are urmaitoarele caracteristici:

— nume;

— atribute;
dimensiune;

continut;
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— data si ora creérii;

— data si ora modificarii.

Pentru comoditatea accesului la fisiere se folosesc dosarele si subdo-
sarele, care au o structurd ierarhica si se utilizeaza pentru pdstrarea fisierelor
si sortarea lor dup diferite categorii. In continuare, vom prezenta clasifica-
rea resurselor programate ale unui calculator personal, Fig. 4.1.

[ Resurse programate ]

I 1 ]
[ de sistem ] [ sisteme de programare ] [ aplicative ]

_[ Sisteme de operare I } _[ Procesoare de text
_[ Programe de testare I l _[ Procesoare grafice
_{ Etc. I ] _[ Procesoare de tabele
Assembler ] _[ Baze de date
|
|

|
|
|
|
St
|
|
|
|

Basic

Paszcal

Fortran

CiC+H

Etc.

i

_[ Programe de deservire

_[ Programe specializate

_[ Tocuri
_[ Etc.

Fig. 4.1. Resurse programate ale calculatorului

Resursele programate de sistem reprezinta cele mai generale programe,
care realizeaza urmatoarele functii:

— asigurd functionarea calculatorului;

— servesc pentru testarea si detectarea defectiunilor;

— verificd memoria;

— detecteaza si distrug virusii etc.

Partea componentd principald a acestei clase de programe o formeaza
sistemele de operare.

Resursele programate de sistem sunt destinate, in general, administra-
torilor, inginerilor, specialistilor in tehnologii informationale care se ocupa
de repararea si configurarea calculatoarelor personale.
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Sistemele de programare reprezinta programe sau pachete de programe
ce servesc pentru elaborarea altor programe cu ajutorul limbajelor de pro-
gramare (de exemplu Basic, Pascal, Java etc.).

Sistemele de programare sunt destinate programatorilor.

Resursele programate aplicative sunt programe sau sisteme de programe
ce nemijlocit se folosesc pentru prelucrarea informatiei, rezolvarea proble-
melor, modelarea diferitor situatii etc.

Resursele programate aplicative sunt destinate utilizatorilor de rand si
persoanelor specializate in alte domenii decat cel informatic, in scopul rezol-
varii problemelor cotidiene la serviciu si acasa, distractie etc.

Din aceasta clasd de programe fac parte:

— procesoarele de text, care se utilizeaza pentru prelucrarea informatiei
textuale. Exemple: Word, WordPerfect, Lexicon etc.;

— procesoarele grafice, care se utilizeaza pentru prelucrarea informatiei
grafice. Exemple: Paint, CorelDraw, Photoshop etc.;

— procesoarele de tabele, care se utilizeaza pentru prelucrarea informati-
ei prin intermediul tabelelor electronice. Exemple: Excel, Lotus, Quattro etc.;

— bazele de date, care se utilizeaza pentru proiectarea, elaborarea si ges-
tiunea bazelor de date. Exemple: FoxPro, Access, SQL Server, Oracle etc.;

— sistemele editoriale, care se utilizeaza pentru machetarea cdrtilor, ziare-
lor, revistelor. Exemple: Page Maker, MS Publisher, Ventura etc.;

— programele de deservire, care se utilizeaza ca niste ajutoare, folosite
pentru usurarea lucrului unor sisteme de operare, pentru a naviga prin rete-
le de calculatoare si in internet etc. Exemple: Norton Comander - pentru
facilitarea gestiondrii cu grupuri de fisiere, Opera, Microsoft Internet Explo-
rer (inclus in Windows); Mozilla FireFox; Avant Browser, Google Chrome
s.a. pentru navigarea in Internet, Outlook Express - pentru comunicarea
prin intermediul postei electronice etc.;

— programele specializate, care servesc pentru rezolvarea problemelor in
domenii inguste, specializate. Exemple: pachete statistice SPSS, StatGraf, pache-
te contabile 1C, pachete de matematica, proiectare asistata de calculator etc.;

— jocurile, care reprezintd niste programe distractive, distractiv-
instructive etc.

4.2. Notiunea de sistem de operare

Ansamblul de programe de baza ce coordoneaza cu toate resursele cal-
culatorului, asigurad functionarea lui si dialogul dintre om-calculator se nu-
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meste sistem de operare. Scopul principal al acestora este de a facilita utiliza-

rea calculatorului si de a asigura utilizarea eficienta a resurselor acestuia.

Sistemul de operare indeplineste urmatoarele functii:

oferd o interfatd intre utilizator si calculator, respectiv intre diverse-
le aplicatii si calculator;

coordoneaza programele folosite;

administreaza alocarea resurselor calculatorului intre diversele aplicatii.

Pentru a putea sd asigure toate serviciile pentru care a fost conceput,

sistemul de operare trebuie sd se afle in memorie. Pentru incarcarea sistemu-

lui de operare al unui calculator, memoria de tip ROM contine un program

de mici dimensiuni, denumit bootstrap. La pornirea calculatorului, acest pro-

gram este executat in mod automat.

Operatia care se efectueaza la pornirea calculatorului se numeste initia-

lizarea sistemului sau bootare. Aceasta constd in:

testarea sumara a functiondrii unor componente hard obligatorii
(memorie, tastaturd, monitor) si a celorlalte dispozitive conectate.
In cazul depistarii unor erori procesul de incircare este oprit;
verificarea parolei stabilite de utilizator. In cazul in care, din trei in-
cercari, nu este furnizata parola corecta executia inceteaza;

testarea discurilor existente in sistem pentru citirea informatiilor
necesare functionarii sistemului de operare.

Dupd incdrcarea sistemului de operare, utilizatorul poate lansa co-

menzi ce vor fi executate, fie direct de sistemul de operare, fie apeland la alte

programe de pe disc.

Sistemele de operare pot fi clasificate:

1.

dupd numadrul de utilizatori care lucreaza cu ea simultan: monouti-
lizator si multiutilizator;

dupd numarul de procese (programe) care simultan se executd sub
gestionarea sistemului: monotasking - un proces si multitasking -
multe;

dupa numadrul de procesoare care poate sustine sistemul: monopro-
cesor si multiprocesor;

dupd ordinul codului sistemului: de ordinul 8, 16, 32, 64;

dupa tipul interfetei: de comanda (textuale), orientate pe obiect
(grafice)

dupa tipul accesului utilizatorului la calculator: cu prelucrarea pa-
chetelor, cu partajarea in timp, in timp real;

dupa tipul de utilizare a resurselor: de retea, locale.
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Principalele Sisteme de Operare folosite in prezent sunt:

— Windows (cu versiunile Windows 3.1, Windows 95, Windows 98,
Windows Me, Windows NT, Windows 2000, Windows XP spl sp2,Vista,
Windows Home Server 2008, Windows 7);

- 0§/2;

— Apple Macintosh - pentru computerele Apple (cu versiunile Mac OS
8, Mac OS 10);

— Unix - folosit mai ales pentru servere si retele de calculatoare;

— Android - sisteme de operare pentru dispozitive mobile cum ar fi
tablete, smartphone etc., construite pe arhitectura lui Linux;

— Linux (cu versiunile Mandrake Linux, RedHat Linux, SuSE Linux,
Salckware Linux, Caldera Linux, Corel Linux, Debian Linux).

In continuare vom descrie succint sistemele de operare nominalizate.

1. MS-DOS a fost elaborat in anul 1981 de firma IBM. Acesta reprezintd
un sistem monotasking, interfata cu calculatorul se realizeaza prin interme-
diul comenzilor utilizatorului in regimul linie de comandd, este modular,
cere un volum mic de memorie operativd (640 KByte), lipsesc mediile de
securitate contra accesului neautorizat la resursele calculatorului si sistemu-
lui de operare. Cea mai populard versiunea a fost 6.22. In componenta
MS-DOS intrd urmdtoarele categorii de programe: de sistem; procesorul de
comenzi; de deservire (utilite).

2. WINDOWS - o familie de sisteme de operare, elaborate de firma Mi-
crosoft la inceputul anilor '90 si care se afla in permanentd dezvoltare. Aceste
sisteme sunt multitasking, cu interfata graficd, permit lucrul cu multe feres-
tre, contin instrumente de securitate contra accesului neautorizat si un set
standard de programe aplicative. SO Windows sunt de ordinul 16, 32, 64,
este rulat. Pentru acest sistem a fost elaborat un mare numar de programe.

3. OS/2 (Operating Sistem) a fost elaborata de firma IBM in 1987 pen-
tru calculatoare PS/2. Reprezintd un sistem multitasking, de ordinul 32, in-
terfata graficd comoda cu utilizatorul permite organizarea lucrului paralel a
mai multor programe aplicative, asigura protectia unui program fata de ce-
lalalt si sistemului de operare fata de programele lansate in executie, este
compatibil cu sistemul de fisiere DOS. Printre neajunsuri putem mentiona
un numar mic de programe-aplicatii pentru el.

4. UNIX - sistemul de operare de ordinul 32 si 64, multitasking, multi-
utilizator. Unul din avantaje este ca poate fi folosit pe diferite calculatoare de
la supercalculatoare pand la microcalculatoare, permite accesul cdtre bazele
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de date distribuite, ctre retele locale, poate lucra in retele globale. O com-
ponentd principald a sistemului de operare este serviciul postal. Are un nu-
mar mare de programe-aplicatii. Multe aplicatiile populare utilizate de DOS
si WINDOWS pot fi exploatate si in acest sistem. Sistemul de fisiere al SO
UNIX asigurd protejarea fisierelor contra accesului neautorizat.

5. ANDROID este un sistem de operare pentru dispozitive mobile ba-
zat pe arhitectura sistemului de operare Linux, initial a fost dezvoltat de
compania Google, iar mai tarziu de consortiul comercial Open Handset
Alliance, consacrat dezvoltdrii de standarde deschise pentru dispozitive mo-
bile. [ 2, 6] Lansarea platformei Android a avut loc la 5 noiembrie 2007. An-
droid permite dezvoltatorilor sd scrie codul gestionat in limbajul Java, con-
troland dispozitivul prin intermediul bibliotecilor Java dezvoltate de Goo-
gle. [3]

6. LINUX sunt sisteme de operare din familia UNIX, miltitasking, mul-
tiutilizator cu interfatd de comanda. In ultimii ani situatia s-a schimbat. Cal-
culatoarele au devenit mai puternice, a aparut versiunea freeware (pe gratis)
a sistemului UNIX pentru calculatoarele personale - LINUX. Odata cu cres-
terea popularitatii acestui sistem in el au aparut componentele addugatoare,
care usureazd instalarea si exploatarea lui. Cu toate cd SO Linux e mai com-
plicat in utilizarea decat sistemele de tipul Windows, Linux atrage multi
utilizatori prin flexibilitatea sa si prin faptul cd se raspandeste gratis.

INTREBARI DE CONTROL

Definiti notiunea de program.
Definiti notiunea de resurse programate.
Folosind figura 4, efectuati clasificarea resurselor programate.

Ll e

Descrieti destinatia resurselor programate de sistem, a sistemelor
de programare si a programelor aplicative.

o1

Efectuati clasificarea programelor aplicative, indicaAnd destinatia
fiecdrei clase si aducand exemple de programe din fiecare clasa.

6. Care din programele aplicative sunt instalate la calculatorul Dvs.?
7. Definiti sistemului de operare.

8. Descrieti functiile sistemelor de operare.

9. Explicati procesul de incdrcare a sistemului de operare.

10. Aduceti diferite clasificari ale sistemelor de operare.

11. Numiti principalele sisteme de operare folosite in prezent.

12. Caracterizati succint SO MS-DOS.
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13.
14.
15.
16.
17.

Caracterizati succint SO WINDOWS.
Caracterizati succint SO OS/ 2.
Caracterizati succint SO UNIX.
Caracterizati succint SO ANDROID.
Caracterizati succint SO LINUX.
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5. DREPTUL INFORMATIC

Finalitatile de invatare

La finele studierii temei, studentul va fi capabil

— sa explice conceptele de drept informatic;

— sd explice conceptele de drept de autor si licenta;

— sd formuleze diverse utilizari neautorizate ale programelor care duc
la incalcarea dreptului de autor;

— sd analizeze avantajele si dezavantajele utilizarii programelor pro-
prietate si a celor open-source;

— sa identifice diferite tipuri de programe in functie de drepturile de
utilizare ale acestora.

5.1. Drept informatic, drept de autor si licenta

Utilizarea tehnicii de calcul a schimbat semnificativ modul in care
oamenii si organizatiile obtin sau desemneaza informatii, desfasoara afaceri,
permitand un control operational sporit si un acces mai larg la informatii. Pe
langa multe beneficii, insd, calculatoarele si interconectarea acestora prezintd
si aspecte negative, cum ar fi aparitia unor noi tipuri de infractiuni (de
exemplu, distribuirea de virusi informatici), precum si posibilitatea de comi-
tere a unor infractiuni traditionale prin intermediul noilor tehnologii (de
exemplu, frauda sau falsul).

Preocuparea societdtii moderne la moment este nu numai cum sa utili-
zeze mai eficient si sd dezvolte continuu domeniul tehnologiilor informatio-
nale si comunicationale, dar si sa stabileascd cadrul legal in care sa se dez-
volte interactiunile domeniului dat.

Revolutia informationald a prins total nepregdtite statele in ceea ce
priveste sistemul de drept. Drept consecinta, schimbarea impusa dreptului
de revolutia informationald trebuie sa fie una radicald. Dreptul prin legaturi-
le sale ample cu fenomenele economice si sociale trebuie sa fie intr-un pas cu
societatea informationala bazata pe cunoastere si sa o reflecte. Noua societa-
te informationald se bazeaza pe disponibilitatea si accesibilitatea informatiei.
Informatia a devenit o proprietate nationala vitald, cu o valoare strategica si,
daca nu este protejata prin drept, poate fi distrusa sau cucerita.

Dreptul informatic sau dreptul societdtii informationale este un sistem uni-
tar de reguli juridice aplicabile tehnologiilor specifice informaticii, precum si
acelei parti a comunicatiei aferente transferului de informatie in retelele in-
formatice.
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Armonizarea legislatiei internationale in societatea informationald vi-
zeazad, in principal: protectia prin drept de autor, confidentialitatea si securi-
tatea datelor si a regulilor antitrust, prevenirea si combaterea criminalitatii
informatice, precum si promovarea standardelor tehnice care sa asigure inter-
comunicarea noilor retele de comunicatii.

Pe plan mondial, se incearcd deja o armonizare a legislatiei in acest
domeniu prin intruniri globale si regionale (Comunitatea Economica Euro-
peand, Consiliul Europei, Natiunile Unite, Grupul celor 8) care urmaresc sa
creeze un cadru legal adecvat realitatii sociale pentru ca marele pericol al
societatii informatice este neasigurarea securitdtii informatice prin lipsa
dreptului in domeniu.

Copyright-ul (drept de autor) este modalitatea legald de protejare a lu-
crdrilor literare, stiintifice, artistice sau de orice fel, publicate sau nepublica-
te, cu conditia ca aceste lucrdri sa aiba o forma tangibila (adica se pot vedea,
auzi sau atinge).

Exemplu: o simfonie, un poem, o pagina de HTML, o aplicatie software
proprie, tipdrite pe hartie, inregistrate pe caseta audio sau pe hard-disk.

Deschizand un fisier de tip text, audio, video, creat de o anume per-
soand, acesta contine in Properties (proprietati) data la care a fost creat acel
document. Orice copie ulterioard sau descarcare de pe Internet a documente-
lor reprezintd o incalcare a drepturilor de copyright, pentru ca data la care se
realizeaza aceste operatii este ulterioara datei credrii documentelor.

Licenta este documentul prin care producatorul programului pentru
calculator reglementeaza drepturile utilizatorului si conditiile de utilizare a
programelor de calculator.

Cu alte cuvinte, licenta este contractul intre titularul dreptului de autor
si utilizatorul legal al unui program si este singura proba legald pentru drep-
tul de folosire a programului respectiv.

La cumpdrarea unui software, de fapt, se cumpara dreptul de a utiliza
respectivul program, cu anumite restrictii impuse de titular drepturilor de
autor. Aceste reguli sunt prevazute in documentatia care insoteste progra-
mul, in special in licenta.

In Republica Moldova au fost adoptate un sir de legi, care au scopul de
a reglementa relatiile intre subiectii participanti in procesul crearii, schimbu-
lui, prelucrarii si depozitdrii informatiei electronice.

Dintre acestea pot fi mentionate ,LEGE Nr. 1069 din 22.06.2000 cu
privire la informatica”, Hotdrarea Guvernului Republicii Moldova cu privire
la aprobarea Regulamentului Agentiei Nationale pentru Reglementare in
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Telecomunicatii si Informaticd, Legea Republicii Moldova privind dreptul
de autor si drepturile conexe, Legea Republicii Moldova cu privire la infor-
matizare si la resursele informationale de stat, Legea Republicii Moldova cu
privire la documentul electronic si semndtura digitala, altele.

Programele pentru calculator sunt strict protejate de legea privind
dreptul de autor si drepturile conexe, care garanteazd dreptul de autor asupra
oricarei opere de creatie intelectuald, inclusiv programe de calculator. Con-
form acestei legi, instalarea, stocarea, rularea sau executarea, afisarea ori
transmiterea in retea a unui program pentru calculator fard autorizarea titula-
rului dreptului de autor reprezinta o infractiune si se pedepseste conform legii.

Incélcarea legii se poate realiza prin diferite utilizari neautorizate, cum
ar fi:

— folosirea unei copii pentru care exista licentd pentru a instala un
program pe mai multe calculatoare;

— copierea suporturilor licentiate ale programelor in scopul instalarii
si distributiei;

— beneficierea de oferte de actualitate fdrd a detine o copie legala a
versiunii care urmeaza sa fie actualizats;

— folosirea neautorizatd sau ,imprumutarea” discurilor la locul de
muncd sau in afara acestuia;

— descdrcarea gratuitd a software-ului de pe situri web pirat;

— transferul neautorizat de programe prin retea.

Pe langa sistemul de licente pentru software proprietar, care presupu-
ne plata dreptului de utilizare a programului pentru calculator, exista si alte
tipuri de licentiere, in care produsele pot fi instalate si utilizate gratuit, per-
manent sau o perioada de timp determinata.

5.2. Software liber, notiunea , open sourse”

Open source software sunt programe ale caror cod-sursd este accesibil
in mod gratuit si public, pentru uz public.

In general, existd o indicatie privind dreptul de autor care rimane atasa-
td produsului software. Astfel, programatorul pastreaza proprietatea/dreptul
de autor asupra programului, dar utilizarea acestuia poate fi libera, la fel ca si
dezvoltarea si actualizarea sa. Open source nu inseamnd in mod necesar gra-
tuit; caracteristica acestui tip de programe este accesul liber la codul-sursa.

Sotware-ul liber (Free software) e caracterizat de libertatea acordata uti-
lizatorilor sdi de a-1 utiliza, copia, distribui, studia, modifica si imbunatati.
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Astfel, utilizatorulul are permisiunea de a redistribui copii, modificate
sau nu, gratuit sau contra unei sume de bani pentru costurile de desfacere,
oricui, oriunde, fdrd a plati acest drept si fard a fi necesard o notificare prea-
labila in acest sens.

Libertatea de a utiliza un program de calculator presupune cd acesta sa
poata fi folosit de orice persoana sau organizatie, pe orice tip de sistem com-
puterizat, pentru orice forma de activitate si fard a trebui sa comunice aces-
tea autorului programului sau altor entitati juridice.

Totusi exista si anumite reguli acceptabile privind distribuirea softwa-
re liber, cum ar fi copyleft (regula potrivit cdreia, prin redistribuirea softwa-
re-ului, nu puteti adduga limitdri libertatilor fundamentale ale altor utiliza-
tori). Aceastd reguld nu contravine libertatilor fundamentale, ci le protejeaza.

Cateva dintre avantajele si dezavantajele optiunii pentru un tip sau altul
de programe, tinand cont in principal de necesitatile si specificul activitatilor
administratiei publice si institutiilor de drept, sunt prezentate in acest tabel:

Tabelul 5.1. Analiza comparativa a programelor proprietate vs
programe open-source

Pentru programe proprietate
(ex. licente Windows & Office de Pentru p.rograme open-s'ource
la Microsoft) (ex. Linux, Open Office)

— mai usor de utilizat pentru ne- | — costul mult mai redus, gratuit
specialisti, mai ales in format sau foarte ieftin, chiar dacd se
consolg; calculeaza cheltuielile conexe;

— gradul de penetrare in randul | - mai putin vulnerabil la virusi
nespecialistilor este mai mare, (sub 100 de virusi pentru Linux
deci costurile de training sunt fata de 60.000 in cazul retelelor
mai reduse; de tip Windows);

— interfata mai stabild si mai dez- | - poate fi usor imbunatatit si
voltatd decat cele open source; adaptat;

— numar de aplicatii mai mare — aplicatii mai stabile;

— asistenta tehnica asigurata de | — costuri reduse de intretinere
cdtre un furnizor mare si cunos- (actualizare, devirusare, repa-
cut. rare bug-uri);

In practica pot fi intalnite diverse notiuni care caracterizeaza un pro-
gram pentru calculator, a caror semnificatie este diferita in ceea ce priveste
intinderea drepturilor de utilizare.
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Shareware sunt acele aplicatii sau programe pe care le puteti achizitiona
direct de la persoana care le-a creat, persoanad ce doreste distribuirea acestor
programe fard intermediar. De cele mai multe ori, distribuirea e gratuitd sau
cu o taxd minimd. Programele se pot copia si transmite altor utilizatori.

Freeware - programe protejate de dreptul de autor (copyright) care pot
fi totusi difuzate gratis de cdtre autor, care isi pdstreaza drepturile de autor.
Asadar, programele pot fi folosite, dar nu pot fi vandute fara acordul autorului.

Abonware - acest termen arata cd respectivele programe pot fi utilizate in
mod gratuit, fara nicio restrictie, intrucat producatorii acestora au abonament
la drepturile de autor protejate de lege. In general, aceste programe sunt ver-
siuni mai vechi care nu au mai putut fi actualizate, dar sunt functionabile.

Actualizdri (Update) - acest termen desemneazd actualizarea unui pro-
gram existent pe calculator, care se face in mod automat prin conectarea la
site-ul producdtorului. Activitatea de actualitate se poate face manual sau
automat si presupune existenta unei versiuni legale a programului instalat.

Demo reprezintd, asa cum sugereaza numele, o versiune de demonstra-
tie a performantelor unui anumit program. Acesta poate fi descarcat in mod
gratuit si este destinat familiarizarii utilizatorului cu produsul respectiv. Cu
toate acestea, in general nu sunt puse la dispozitie toate optiunile de utiliza-
re ale programului; pentru a beneficia de acestea, este necesard achizitiona-
rea versiunii integrale (full version).

INTREBARI DE CONTROL

Definiti dreptul informatic.

Definiti dreptul de autor si explicati conceptul dreptului de autor.
Definiti licenta. Explicati conceptul de licenta.

Numiti actiunile care duc la incalcarea dreptului de autor.
Definiti notiunea open source. Explicati conceptul de open source.

A e

Definiti notiunea de software liber. Explicati conceptul de softwa-
re liber.
Ce reprezinta copyleft?

> N

Numiti avantajele si dezavantajele programelor-proprietate si
programelor open source.

9. Definiti termenul de shareware.

10. Definiti termenul de freeware.

11. Definiti termenul de abonware.

12. Definiti termenul de actualizari.

13. Definiti termenul de demo.
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6. ERGONOMIA ECHIPAMENTELOR FIZICE
ALE UNUI CALCULATOR

Finalitatile de invatare

La finele studierii temei, studentul va fi capabil

— sd enumere si sd caracterizeze elemente ale unei statii de lucru co-
rect proiectatd;

— sa formuleze reguli generale de securitate a muncii si ocrotire a sa-
natatii in lucrul cu calculatorul;

— sd aplice mdsuri pentru buna functionare a calculatorului;

— sda identifice riscuri privind securitatea si sanatatea studentilor si a
personalului didactic in laboratoarele de informatica.

6.1. Ergonomia echipamentelor fizice si a locului de munca

Importanta calculatorului in societatea modernd este de necontestat,
dar totusi utilizarea indelungatd a acestuia duce la anumite riscuri ale sana-
tatii utilizatorului. Raportul Academiei Nationale de Stiinte a Statelor Unite
sugereazd cd problemele de sdndtate a utilizatorilor de calculatoare pot fi
reduse cu 39% prin imbunatdtirea conditiilor ergonomice.

Ergonomia este stiinta care se ocupd cu studiul conditiilor de lucru in
vederea satisfacerii cerintelor omului care munceste.

Evident, in cazul utilizdrii tehnologiilor informationale, in primul rand
trebuie respectate cerintele generale care se referd la orice loc de munca in
birou. Suplimentar la aceste cerinte, scaunele si mesele de lucru vor fi proiec-
tate special pentru amplasarea si utilizarea calculatoarelor. Mesele vor avea o
suprafatd matd suficient de mare, iar scaunele vor fi ajustabile. Cablurile care
reunesc echipamentele sistemelor de calcul vor fi protejate, excluzandu-se
orice posibilitate ca omul sd se impiedice sau sa paseasca peste ele.

In procesul utilizarii tehnicii de calcul si a produselor program trebuie
de tinut cont de diversele aspecte ergonomice la locul de munca.

Statia de lucru. O statie de lucru corect proiectatd din punct de vedere
ergonomic este una care permite profesorului, operatorului sau studentului
sd pastreze o pozitie naturald, libera de orice unghiuri ori pozitii incomode.
Ideal, persoana ar trebui sd tind picioarele pe podea sau pe un suport, coap-
sele paralele cu podeaua, spatele rezemat de spatarul scaunului, usor aplecat
inainte, capul si gatul drepte, coatele relaxate paralele cu corpul, incheieturi-
le si antebratele paralele cu podeaua.
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Elementele unei statii de lucru corect proiectata trebuie sd includa:

— un scaun ajustabil cu un suport ferm;

— o masd cu o indltime care sd permita realizarea sarcinilor;

— un monitor si o tastatura care se afld la indltimea corectd relativ la corp;
— un mouse sau un alt dispozitiv asemanator confortabile.

Scaunul. Scaunele ergonomice sunt proiectate in forme si stiluri variate.
Totusi un scaun bun ar trebui sa aiba cel putin:

— un spdtar cdptusit, care poate fi ajustat pe verticald si de-a lungul
platformei;

— o platforma moale cu muchiile din fata rotunjite care sa pivoteze (sa
se roteascad);

— sd permitd ajustarea pneumaticd pe verticald.

Mesele si suprafetele de lucru. Confortul utilizatorului creste daca tasta-
tura este plasatd mai jos decat monitorul astfel incat monitorul sa poata fi
vazut, iar tastatura sa poata fi folositd cat mai usor. Un aranjament obisnuit
este asezarea monitorului pe unitatea centrald (in cazul carcaselor desktop),
iar tastatura pe birou (in niciun caz pe coapse).

Tastatura. Tastatura ar trebui asezatd aproximativ la nivelul coatelor.
Mainile si incheieturile ar trebui tinute intr-o pozitie normald, naturala
atunci cand se tasteazi. Incheieturile trebuie si fie drepte. Aceasta este pozi-
tia cu cea mai micd presiune asupra tendoanelor si nervilor, deci cea mai
putin obositoare. Umerii in timpul tastdrii trebuie sa fie relaxati, bratele ra-
man paralele cu corpul, iar coatele nu trebuie sa stea lipite de corp.

Mouse-ul. Mouse-ul trebuie plasat intr-o zona care sa permita ca umerii
si bratele si fie relaxate, cat mai aproape de corp. Incheieturile si mainile
stau intr-o pozitie naturald, niciodata indoite. Clicurile si ,dragarea” trebuie
sd se faca cu eforturi minime.

6.2. Regulile de securitate a muncii si ocrotire a sanatatii in lucrul
cu calculatorul

Laboratorul de informatica este locul in care studentii sunt mult expusi
riscurilor cauzate de calculatoare si cabluri electrice.

Se vor avea in vedere urmatoarele reguli generale:

— instructiunile scrise sa fie afisate la loc vizibil si regulile de securita-
te evidentiate;

— instructiunile de securitate sa fie prezentate verbal si scris ori de ca-
te ori este nevoie;
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— inginerul, cadrul didactic trebuie sa aiba un comportament exem-
plar din punct de vedere al securitatii;

— sd existe o supraveghere suficientd a studentilor in orice moment;

— calculatoarele si cablurile electrice sa fie verificate si intretinute in
mod regulat, aparatele electrice sd aiba impamantare;

— laboratorul de informatica s fie ventilat si iluminat corespunzator,
sd aibd un nivel adecvat de umiditate, spatiu suficient si sa fie curat;

— podeaua sa fie bine intretinuta, pastrata curat pentru reducerea ris-
curilor de alunecare si impiedicare;

— sd fie asiguratd dotarea corespunzatoare pentru primul ajutor si
pentru utilizare in cazul unui eveniment sau situatie de urgenta;

— sd fie asigurate mdsurile si mijloacele de prevenire a incendiilor.

Misuri pentru buna functionare a calculatorului:

— calculatorul trebuie conectat la reteaua de curent electric printr-o
prizd cu impamantare. Cablurile de alimentare trebuie sd fie bine legate si
protejate.

— daca reteaua de curent electric prezinta fluctuatii de tensiune si, in
consecintd, de frecventd, se recomanda utilizarea unei surse neintrerupte de
curent electric care sd asigure un timp minim de salvare a fisierelor si de
inchidere corecta a calculatorului (UPS). Fluctuatiile de tensiune pana la
opriri si porniri bruste pot duce la distrugerea hard-disk-ului, prin deterio-
rarea mecanicii bratelor cu capete de citire/scriere. Acestea pot ,cadea” pe
suprafata discului, si, cum acesta se roteste, vor actiona ca niste pluguri,
distrugandu-1.

— nu se recomanda inchiderea si deschiderea calculatorului in mod
frecvent intr-un interval scurt de timp, pentru a preveni eventualele socuri
electrice.

— trebuie verificat periodic sistemul de rdcire al microprocesorului
(cooler), deoarece microprocesorul este constituit din componente care reali-
zeazd emisii termice ce produc o incdlzire a pastilei de siliciu si pot aparea
dilatdri. De asemenea, este periculoasa si rdcirea sub un anume prag a me-
diului ambiant, putandu-se produce fisuri prin contractare. In concluzie,
microprocesorul trebuie ferit de orice variatie de temperatura care ar putea
apdrea la pornirea acestuia.

— nu trebuie puse in lucru dischete imediat ce au fost aduse dintr-un
mediu rece. De asemenea, acestea nu se depoziteaza pe carcasd, langa boxe,
sau in spatele monitorului.
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— mediul in care lucreaza calculatorul trebuie sa fie ferit de praf, care
se poate strecura si infunda cooler-ul sau filtrele hard-disk-urilor.

— insituatia in care se desface carcasa si se ating componentele din in-
terior, e necesar ca persoana respectiva sa fie descarcatd electrostatic, pentru
a nu produce scurtcircuite pe pldcile interioare ale calculatorului.

— pentru o protectie a monitorului este recomandabild setarea optiu-
nii de a trece in starea stand by pe timpul cat nu lucreazd, in locul folosirii
unui Screen Saver.

De asemenea, pentru buna desfasurare a procesului instructiv-educativ,
sunt foarte utile urmatoarele norme de lucru in laboratorul de informatica:

— accesul in laborator este permis numai in timpul orelor de curs in
prezenta cadrului didactic sau in afara orelor de curs pentru lucrul sine sta-
tdtor in prezenta si sub supravegherea inginerului salii;

— punerea in functiune si oprirea calculatoarelor se face numai la co-
manda cadrului didactic sau a inginerului;

— lucrul la tehnica de calcul se face numai sub indrumarea cadrului
didactic sau a inginerului;

— studentii sunt obligati sd lucreze numai in fereastra prezentatd de
cadrele didactice;

— nu se bruscheaza comenzile, nu se lovesc echipamentele, nu se
schimba pozitia lor pe masa de suport, nu se umbla la partea din spate a
unitatii centrale;

— studentii sunt obligati sd pastreze linistea si curdtenia in laborator;

— se interzice intrarea in laborator cu alimente sau gumd de mestecat;

— studentii nu au voie sa intre in laborator cu dischete, flash sau CD si
sd le foloseasca doar cu acordul cadrului didactic sau a inginerului;

— studentii sunt obligati sd respecte programul de studiu si sd nu in-
tarzie pentru a nu deranja buna desfdsurare a orelor;

— studentii sunt obligati sa-si ia cu ei lucrurile personale la plecarea
din laborator.

Factorii de risc ai lucrului la calculator: Factorii de risc sunt elemente ale
locului de munca ce au sanse mari de a provoca vatadmari. Posibilitatea ca un
factor de risc sa provoace vatamari este in relatie directa cu durata expunerii
persoanei.

In laboratorul de informaticd, unde cadrul didactic/ inginerul/studentul
lucreazad la un calculator, exista urmatorii factori de risc:

— pozitia - pastrarea unei pozitii fixe o perioada mare de timp;
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— fortarea - folosirea in mod deosebit a mainilor;
— repetitia - folosirea acelorasi tipuri de miscari.
Riscuri privind securitatea si sanatatea studentilor si a personalului
didactic in laboratoarele de informatica:

— Riscuri de electrocutare:

= (Cabluri electrice sub tensiune;

* Prize si intrerupatoare defecte;

» Cabluri electrice cu izolatie deteriorata;

= Scurtcircuite la calculatoare;
— Riscuri de impiedicare si cidere:

= Cabluri lasate pe cdile de acces;

* Dezordine in spatiul de lucru;
— Riscuri de imbolndviri profesionale:

= Datorate emisiilor de raze ale monitoarelor.
Simptomele directe ale stresului vizual sunt:

incordare la nivelul ochilor;

— tensiune la nivelul ochilor;

— vedere incetosatd;

— ochi iritati sau inrositi;

— dureri de cap si ameteli;

— miopie;

— dublarea imaginii;

— modificdri in perceptia culorilor;

— dificultatea de concentrare.

In afara acestor simptome directe specifice stresului vizual, apar unele
indirecte cum ar fi:

— incordare si durere in ceaf si in umeri;

— dureri de spate;

— oboseald excesiva;

— Iiritabilitate;

— dureri in brate, in incheieturi si in umeri;

— nervozitate;

— eficientd vizuald scazuta.

Din cauza lor cadre didactice sau studentii pot avea o activitate in-
structiv-educativa scdzuta, fac erori frecvente, iar viteza de lucru scade.

Misuri de protectie pentru utilizator:

— un prim element cdruia trebuie sad i se acorde atentie este campul
magnetic creat in jurul calculatorului, mai ales cel creat de monitor de tip CRT
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(monitor cu tub catodic - imaginea se formeaza pe suprafata unui tub cu raze
catodice, pe acelasi principiu cu imaginea televizoarelor) si de unitatile de dis-
curi magnetice. Campul creat de monitor are cca. 32 mG si are o arie mai mare
in spatele acestuia. De aceea este ddundtoare agsezarea monitoarelor pe sistemul
grupei de studenti. De asemenea, in spatele monitorului nu se vor tine benzi
sau discuri magnetice si nici nu va sta in mod obisnuit vreo persoand;

— amplasarea monitorului fata de sursa de lumina a incdperii in care
se lucreaza este foarte importantda pentru ochi. O combatere defectuoasd a
luminii incdperii cu emisia luminoasa a monitorului duce la tulburari de
vedere;

— monitorul trebuie sd dispund de protectie la radiatii. De asemenea,
este necesara utilizarea ecranelor de protectie pentru monitoarele de tip CRT;

— pozitia pe scaun este dreapta, trunchiul fiind pozitionat fata de pi-
cioare in unghi drept, cu spatele sprijinit de spdtar. Este bine a se folosi sca-
une reglabile.

INTREBARI DE CONTROL

1. Numiti cerintele de ergonomie fatd de locul de lucru inzestrat cu
calculator.

Numiti cerintele ergonomice fatd de scaun.

Numiti cerintele ergonomice fatd de mese si suprafetele de lucru.
Numiti cerintele ergonomice fatd de tastatura.

Numiti cerintele ergonomice fatd de mouse.

AR

Numiti regulile generale de securitate a muncii in lucrul cu calcu-
latorul.
Numiti normele de lucru in sala de calculatoare.

© N

Definiti notiunea de factori de risc.

9. Numiti factorii de risc in folosirea calculatorului.

10. Numiti riscurile privind securitatea si sanatatea studentilor si a
personalului didactic in sélile de calculatoare.

11. Numiti simptomele directe ale stresului vizual.

12. Numiti simptomele indirecte ale stresului vizual.

13. Numiti méasurile pentru o buna functionare a calculatorului.

14. Numiti masurile de protectie pentru utilizator.
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7. RESURSE INFORMATICE UTILIZATE iN DOMENIUL
SOCIO-JURIDIC

Finalitatile de invatare

La finele studierii temei, studentul va fi capabil:

— sd explice necesitatea utilizarii aplicatiilor in domeniul socio-juridic;

— sa caracterizeze soft-urile utilizate in domeniul de formare profesi-
onald Drept si Administratie publica;

— sa identifice specialisti din domeniul de formare profesionald Drept
si Administratie publica care folosesc un soft sau altul;

— sd caracterizeze soft-urile utilizate in domeniul de formare profesi-
onald Asistenta sociald;

— sa identifice specialisti din domeniul de formare profesionald Asis-
tentd sociald care folosesc un soft sau altul;

— sd identifice softurile utilizate pentru persoanele cu CES.

7.1. Generalitati referitor la resurse informatice utilizate in domeniul
socio-juridic

Amintim ca Tehnologii informationale si comunicationale (TIC) este unita-
tea de curs obligatorie, introdusa in planurile de invatamant ce se studiaza la
toate specialitdtile neinformatice din Universitatea de Stat , Alecu Russo”
din Balti, inclusiv la specialitatile Drept, Administratie publica si Asistenta
sociald, din cadrul facultdtii de Drept si Stiinte Sociale. Viitorii specialisti
trebuie sd cunoascd la un nivel corespunzator unitatea de curs respectiva,
indiferent de domeniul in care vor activa, fie corespunzator specialitatii, fie
intr-un alt domeniu de activitate.

Practic nu existd un domeniu de activitate unde un tandr specialist sa
nu utilizeze calculatorul si softurile studiate la aceastd unitate de curs in ac-
tivitatea sa, de exemplu: Sisteme de operare; Editoare de texte; Editoare ta-
belare; Prezentdri electronice; Servicii on-line (E-mail, aplicatii Google) etc.
Totul depinde de problema care urmeaza sd fie rezolvata, deoarece acelasi
soft la diferite specialitati se utilizeaza in diferite scopuri.

Astdzi, intreaga societate este complet dependenta de tehnologiile in-
formationale si comunicationale, care se dezvoltd cu o viteza destul de mare.
Aspectul didactic privind procesul de predare-invatare a unitdtii de curs
Tehnologii informationale si comunicationale in cadrul specialitdtilor Drept,
Administratie publicd si Asistenta sociala atat in Republica Moldova, cat si
peste hotare vizeazd ansamblul metodelor, mijloacelor, modurilor de orga-
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nizare a predarii-invatdrii-evaludrii, utilizate pentru atingerea obiectivelor
urmadrite. O strategie didactica este eficienta in cazul in care aceasta antrenea-
za, adapteaza studentii la particularitatile psihologice ale invatarii si, nu in
ultimul rand, duce la o invatare imaginard, creativa (Cadariu, 2000, p. 76-78).

Specialistii din domeniul socio-juridic, fie judecdtor, avocat, notar pu-
blic sau procuror, fie administrator sau functionar public, fie asistent social,
utilizeaza zi de zi tehnologii informationale si comunicationale, pentru a
rezolva diverse probleme din domeniul profesional, initierea in utilizarea
acestor soft-uri se realizeaza la aceastd unitate de curs.

Astdzi piata muncii tinde spre a invédta ceva nou in procesul de prega-
tire a viitorilor specialisti din domeniul socio-juridic, in raport cu utilizarea
TIC, de a cunoaste tehnologii noi interactive si de a le putea aplica in practi-
cd, in domeniul profesional. In prezent, pe piata muncii atat in domeniul
socio-juridic, cat si in alte domenii de activitate sunt solicitati specialistii cu
abilitati de utilizare a calculatorului personal in activitatea sa de zi cu zi pen-
tru a corespunde imperativului timpului.

Care sunt tendintele si paradigmele dictate astdzi de piata muncii in
domeniul socio-juridic? Astdzi, piata muncii dicteaza ca absolventii domeni-
ului socio-juridic, fiind angajati in cdAmpul muncii, sd& demonstreze deprin-
deri si abilitati in utilizarea tehnologiilor informationale si comunicationale
in domeniul profesional. De asemenea, dicteaza ca pregdtirea viitorilor spe-
cialisti din domeniul socio-juridic, in raport cu utilizarea tehnologiilor in-
formationale si comunicationale, sa fie la un nivel foarte inalt.

Un specialist bun nu este de ajuns sd cunoasca doar profesia imbratisata,
mai trebuie sd cunoasca cum sa gestioneze corect resursele informationale din
domeniul profesional, sd manuiascd softurile utilizate in crearea diferitor docu-
mente de orice complexitate in aplicatiile necesare domeniului profesional etc.

Altfel spus, un adevarat specialist din orice domeniu de activitate, inclu-
siv din domeniul socio-juridic trebuie sa faca fata cerintelor dictate de piata
muncii si, nu in ultimul rand, sd aibd un comportament adecvat, Fig. 7.1.

Unele softuri studiate la unitatea de curs TIC sunt comune pentru toa-
te specialitdtile din domeniul socio-juridic, atat ca sunt utilizate diferit in
diverse domenii profesionale.

Viitorii specialistii din domeniul socio-juridic vor utiliza in practica
softurile studiate la unitatea de curs respectiva in urmatoarele situatii, la:

— gruparea, sistematizarea datelor din domeniul profesional;

— gestionarea datelor din orice soft/aplicatie;

— cdutarea automatizatd a datelor existente;
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configurarea softurilor specializate;
crearea documentelor simple si complexe din domeniul profesional;
gestionarea documentelor existente;
crearea registrelor de calcul si efectuarea calculelor automatizate in

tabele din domeniul profesional;

crearea prezentdrilor electronice din domeniul profesional;
navigarea pe site-urile specializate si gestionarea datelor etc.

Competente
profesionale

Cunoastere a
mai multor
limbi

Comportament
adecvat

Specialist
bun

Cunoagstere
TIC

Fig. 7.1. Cerinte dictate de piata muncii

Abordadrile predarii unitatii de curs TIC utilizand tehnologiile respec-

tive le considerdam demne de a fi urmat in cadrul invatamantului socio-

juridic din Republica Moldova din urmaétoarele motive:

studentii vor fi motivati sa studieze aspectele teoretice ale unitatilor
de curs, in vederea identificarii institutiilor relevante pentru rezolva-
rea problemei;

rolul profesorului este de a ghida studentul pentru ca acesta sa solu-
tioneze problema;

educatia este cu adevdrat centratd pe cel ce invatd;

studentii vor deveni mai receptivi unul fata de altul si se vor sustine
reciproc pe parcursul studiilor;

studentii vor da dovada de angajament in ceea ce priveste imbunata-
tirea continud a propriilor calitdti de invatare, critica constructiva si
analiza impartiald a propriilor esecuri;

programul de studii (specialitatea) va avea un impact relevant in so-
cietate, datorita utilizarii pe scara larga a tehnologiilor informationale
si comunicationale etc.

90



7.1.1. Resurse informatice utilizate la specialitdtile Drept si Administratie
publica

Propunem o lista de resurse informatice utilizate la fiecare din speciali-
tatile Drept, Administratie publica si Asistentad sociald din cadrul aceleiasi
facultdti. Specialistii domeniului de formare profesionala Drept si Adminis-
tratie publica utilizeaza in domeniul sau de activitate urmatoarele soft-uri
prezentate in, Fig. 7.2.

Microsoft
f Microsoft

Microsoft
PowerPoint

Fine
Reader

@

SI Practica
judiciara

Servicii

Legis.md

(MoldLex)

@

Fig. 7.2. Softurile utilizate in domeniul de formare profesionala Drept si
Administratie publica

Tabelul 7.1. Caracteristicile softurilor utilizate in domeniul de formare
profesionald Drept si Administratie publica

o
%.P So.ff-ul Functiile soft-ului Beneficiari
= | utilizat ¢
Z.
Elaborarea diverselor documente afe- | Orice specialist
. rente domeniului Drept si Administra- | din domeniile
Microsoft | . . . . . .
1. tie publicd. De exemplu: ordine, cereri, | Drept, Adminis-
Word ’ . - e
anchete, demersuri, procese-verbale, | tratie publica si
dispozitii, petitii etc. Asistenta sociald.
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°
%.F So.ff-ul Functiile soft-ului Beneficiari
= | utilizat ’
Z
Orice specialist
. Gestionarea bazelor de date, crearea | din domeniile
Microsoft | . . ..
2. Excel diagramelor pentru diverse rapoarte, | Drept, Adminis-
dari de seama, statistica etc. tratie publica si
Asistentd sociald.
Orice specialist
Microsoft din domeniile
3. | PowerPo- | Elaborarea prezentdrilor electronice. Drept, Adminis-
int tratie publica si
Asistentd sociald.
Orice specialist
Transmiterea on-line a datelor din do- din domeniile
4, E-mail | meniul de activitate, interschimbarea Drept, Adminis-
datelor etc. tratie publica si
Asistentd sociald.
. . .| Ori ialist
Fax-ul este un modem, o imprimanta si 1'~1ce speCIa}'ls
. . . s din domeniile
un scaner intr-o singurd unitate utiliza- .
5. Fax o a . D, Drept, Adminis-
td in scopul interschimbarii documente- . o
. . el e tratie publica si
lor intre diverse institutii etc. AR
’ Asistenta sociald.
Este un software utilizat pentru recunoas-
terea opticd a caracterelor unui document
scanat sau/si pentru transformarea ima- . . 1
. . . . | Orice specialist
ginii documentelor (fotografii, scanari, . ..
. . . . . din domeniile
6 Fine |fisiere PDF) in formate electronice, edita- Dreot. Adminis
"| Reader |bile, mai ales in Microsoft Word, Micro- tratlioe’ ublicd si
soft Excel, Microsoft PowerPoint, RTF Asis ter}:té sociagl)é
(Rich Text Format), HTML, PDF, . )
PDF/A, PDF cu posibilitate de cautare
text, CSV, text (text simplu) fisiere etc.
Aplicatia ,Legislatia Republicii Moldo-| In prezent Siste-
SI (Siste- |va” include baza de date (BD) juridice a| mul se utilizeaza
mul In- |RM, programul de consultare si progra-| la Parlamentul
formatic) | mul pentru actualizarea ei. RM, Aparatul
7. | Legislatia | BD contine acte juridice adoptate si pu-| Presedintelui,
RM (Re- |blicate in revista ,Monitorul Oficial al| Guvern, Curtea
publica |Republicii Moldova” si alte publicatii| Suprema de Justi-
Moldova) | oficiale, incepand cu anul 1989, in limbi-|tie, Curtea Consti-

le romana si rusa.

tutionald, Curtile
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°
%.F So.ff-ul Functiile soft-ului Beneficiari
5 utilizat ’
In acelasi timp, BD contine legi si acte| de Apel, Curtea
normative modificate (la zi) conform| de Conturi, jude-
actelor despre modificari. Modificdrile| catorii, toate mi-
sunt operate conform prevederilor Legii|nisterele, Procura-
nr. 317 din 18 iulie 2003 la data intrdrii| tura Generald etc.
acestora in vigoare.
o , s I t Siste-
Aplicatia , Practica Judiciard” include BD 1 prezent aiste
L mul este utilizata
a practicii judiciare, programul de con- <
. . la Curtea Suprema
sultare si programul pentru actualizarea o .
) ) ) .. de Justitie, Curtile
SI (Siste- |acesteia. BD contine documente privind ’ ’
. A L . | de Apel, Curtea
mul In- |jurisprudenta, in limbile roména si rusa. o N
. 7, .. Constitutionals,
8. | formatic) | Ca surse de informatii servesc documen- 4
. . . o ... | Aparatul Prege-
Practica |te din arhiva Curtii Supreme de Justitie,| ;. ..
e . ) L. L dintelui, ministe-
judiciara |Buletinul Curtii Supreme de Justitie a
. . ¢ . .7 | re Procuratura
Republicii Moldova, Revista Nationala .
) ) T Generald, procu-
de Drept, revista Dreptul si alte publica- .
N raturile de sector,
tii oficiale. . o s
’ judecatorii etc.
SIMD Colaboratorii cu
(Sistemul | Aplicatia ,Managementul documente-|atributii respecti-
Informatic|lor” asigura evidenta, controlul executa-|ve ale institutiilor
9. | Manage- |rii, stocarea si regasirea documentelor, in| din domeniul
mentul |orice format electronic, inclusiv imagini| dreptului si ad-
Documen- | ale documentelor pe hartie. ministratiei pu-
telor) blice.
Aplicatia ,Managementul Petitiilor” este
conceputd ca parte componentd a Siste-
mului Informatic integrat de manage- s
& 5| Autoritatile pu-
ment al documentelor. blice centrale si
SIMP |Este destinatd autoritdtilor publice cen- . s
. . . oo | locale, intreprin-
(Sistemul |trale si locale, intreprinderilor, institutii- o
. . o . 7 | derile, institutiile
Informatic|lor si organizatiilor care au in sarcind| . S
10. ; s . | siorganizatiile
Manage- | gestionarea petitiilor adresate de ceta- A
. ! care au In sarcina
mentul | feni. estionarea peti
Petitiilor) | Realizeazd functii de inregistrare, evi- & p

dentd, circulatie si selectare (cautare) a
fiselor de inregistrare si a documentelor
aferente, de control si analizd a executa-
rii.

tiilor adresate de
cetateni.
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°
%.F So.ff-ul Functiile soft-ului Beneficiari
5 utilizat ’
SI BEDNI
(Sistemul | Aplicatia ,Biblioteca Electronicd” a Do-| Colaboratorii cu
Informatic | cumentelor Normative Interne constituie| atributii respecti-
Biblioteca | multimea mijloacelor metodologice si|ve ale institutiilor
11.| Electroni- |informationale de realizare a functiilor| din domeniul
cd a Docu-|ce tin de crearea, administrarea si con-| dreptului si ad-
mentelor |sultarea BD a documentelor normative| ministratiei pu-
Normative| interne a organizatiei. blice.
Interne)
Aplicatia ,Managementul resurselor
umane” asigurd colectarea, administra-
rea, prelucrarea si interpretarea datelor
SI MRU prir} e'mitel"ea de liste,' rapoarte text,'dAate Colaboratorii cu
. statistice s1 comparative, precum s1 im- e .
(Sistemul s VIR atributii respecti-
. _|bundtatirea comunicdrii in cadrul orga- AR
Informatic| . .7 . < . ve ale institutiilor
nizatiei printr-o mai bund organizare a . .
12| Manage- T . o din domeniul
fluxului de informatii dintre departa- .
mentul ’ . . | dreptului si ad-
mentul de Resurse Umane si alte subdi-| ., L.
Resurselor| .. . ministratiei pu-
Umane | .ot blice
Sistemul asigurd o bund accesibilitate a '
datelor si reduce semnificativ timpul
necesar activitatilor administrative pri-
vind managementul personalului.
R N . . Programul este
PIGD si Sistemul de inregistrare audio a| . 5 Ny
) . N e utilizat de lucra-
sedintelor de judecatd ,SRS Femida” se . .
o L . . _.| torul instantei de
utilizeazd pentru automatizarea deplind| . <
. . < . judecatd care
a instantelor judecdtoresti, are drept .
7. . e . .| detine func-
PIGD |scop sporirea considerabild a eficientei si tia’/rolul de:
(Progra- |eficacitatii procesului de infaptuire a| 7' .
e . presedinte; jude-
mul Inte- |justitiei. De asemenea, scopul implemen- citor: asistent
13| gratde |tarii PIGD si SRS Femida” l-a constituit| . ..~ .
. . . judiciar, grefier;
Gestionare| automatizarea organizarii manuale a . <
. . . .. | sectia grefd, spe-
a Docu- |muncii in cadrul instantelor judecato- cialist cancelarie:
mentelor) |resti din Republica Moldova. PIGD con- ’

stituie o parte componentd a efortului de
consolidare a sistemului judiciar moldo-
venesc si de prevenire si combatere a
coruptiei.

arhivar; curier;
consultant; consi-
lier; administra-
tor (manager
program).
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Nr. d/o

Soft-ul
utilizat

Functiile soft-ului

Beneficiari

14.

Justice.md

Serviciul justiceemd prezintd Registrul
de Stat al actelor juridice al RM ce inclu-
de Legislatia RM, Dictionar de termeni
juridici, Jurisprudenta CEDO (Curtea
Europeand a Drepturilor Omului), Trata-
te internationale, Coduri etc.

Orice specialist
din domeniile
Drept, Adminis-
tratie publica si
Asistentd sociala.

15.

MoldLex
(Lex.md)

Serviciul Moldlex (Lex.md) prezinta o BD
de resurse juridice on-line care include:
Registrul actelor juridice, Legislatia RM,
Practica Judiciard, Dictionar legislativ
Explicativ (DictioLex), Dictionar Explica-
tiv al Limbii Romane (DEX.Ro), Resurse
legislative internationale (Legislatia Uniu-
nii Europene, Curtea Europeand pentru
Drepturile Omului etc.), Institutii Publice
ale RM, Ambasade si Organizatii Interna-
tionale etc.

Orice specialist
din domeniile
Drept, Adminis-
tratie publica si
Asistenta sociala.

16.

Legis.md

Serviciul legis.md se utilizeaza pentru
cdutarea actelor juridice in BD a Registru-
lui de Stat al Actelor Juridice ale RM.

Orice specialist
din domeniile
Drept, Adminis-
tratie publica si
Asistenta sociald.

17.

Servicii
Google

Servicii Google includ urmatoarele: pos-
ta electronicad (gmail), aplicatia Formula-
re Google - crearea si administrarea di-
verselor chestionare, aplicatia Calendar -
organizarea orarului evenimentelor,
aplicatiile Documente Google, Foi de cal-
cul Google, Prezentdri Google - organi-
zarea gestionarii documentelor, plasa-
rea/extragerea datelor pe discul Google
(Drive) etc.

Orice specialist
din domeniile
Drept, Adminis-
tratie publica si
Asistentd sociala.

7.1.2. Resurse informatice utilizate la specialitatea Asistenta sociala

In continuare propunem o listd de resurse informatice utilizate la spe-

cialitatea din cadrul aceleiasi facultdti. Specialistii domeniului de formare

profesionald Asistenta sociala utilizeaza in domeniul sau de activitate urma-

toarele soft-uri prezentate in, Fig. 7.3.
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Microsoft
Excel

Microsoft
Word
Legis.md

Asistenti
sociala

Microsoft
PowerPoint

E-mail

Lex.md Fine
(MvIoldL.ex) Reader
Justice.md

Fig. 7.3. Softurile utilizate in domeniul de formare profesionala Asistenta

sociala

Specialistii din domeniul asistentei sociale utilizeazad in domeniul sdu
de activitate urmdtoarele soft-uri prezentate in Tabelul 7.2:

Tabelul 7.2. Caracteristicile softurilor utilizate in domeniul de formare
profesionala Asistenta sociala

Nr. | Soft-ul uti-

d/o lizat Functiile soft-ului Beneficiari

1. Asigurarea unui mediu informatic
integrat pentru asistarea procesului

ASISOC | de acordare a diferitelor tipuri de be- i;ﬁglgﬁfgg_
(ASIstenta | neficii sociale facilitind gestionarea pub .
! meniul Asisten-

SOCijald) | dosarelor inregistrate, generarea su-
melor acordate si plata acestor sume
beneficiarilor de asistentd sociala.

tei sociale.




2. Permite introducerea informatiei din
cererile pentru acordarea ajutorului
social/ajutorului pentru perioada rece
a anului, precum si cererile de acordare
a serviciilor de ingrijire la domiciliul;
serviciilor de alimentare; serviciilor de
cazare in aziluri pentru persoane var- | Asistentii soci-
stnice si persoane cu dizabilitati; ser- ali.
viciilor de reabilitare/recuperare in
centrele de reabilitare/recuperare
pentru persoane varstnice si persoane
cu dizabilitati, insotite de actele nece-
sare in conformitate cu procedura in
vigoare.

SIAAS (Sis-
tem Informa-
tional Auto-
matizat Asis-
tentd Sociala)

Analizand Fig. 7.2. si Fig. 7.3., observam ca unele softuri si servicii uti-
lizate in domeniul dreptului si administratiei publice se utilizeaza si in do-
meniul asistentei sociale. Printre acestea enumeram urmatoarele: Microsoft
Word, Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint, E-mail, Fax, Fine Reader,
Justice.md, MoldLex (Lex.md), Legis.md, Servicii Google etc. Aplicatiile
enumerate au un caracter general si pot fi utilizate de cdtre orice specialisti
ce elaboreaza diverse documente.

Serviciile Justice.md, MoldLex (Lex.md) si Legis.md sunt specifice
specialistilor care utilizeaza in activitatea lor diverse acte juridice.

7.1.3. Integrarea TIC in procesul educational al persoanelor cu CES

Exista multi copii cu CES care intampina dificultati in scoald, de multe ori,
nu doar din cauza deficientei lor, ci si din cauza atitudinii discriminatorii si a
prejudecatilor oamenilor din jurul lor. Pentru ca tehnologia informatiei si comu-
nicarii sa poatd functiona ca o punte citre includerea tuturor studentilor in scoa-
1a si in societate, este nevoie atat de suport tehnic, cat si de suportul comunitatii.

In activitatea sa asistentul social poate si propuna spre utilizare insti-
tutiilor de invatdamant unde isi fac studiile persoanele cu CES sau beneficia-
relor oportunitati de invatare utilizand softurile descrise in continuare.

In continuare vom prezenta exemple de utilizare a echipamentului si
programaturii in lectii, abordand individualizat si diferentiat fiecare persoana.

Pentru persoanele cu deficiente de vedere:

— finainte de a face fisele de lucru, stabiliti cu persoana ce tip de font
este potrivit pentru el (mdrime, spatiere, majuscule sau minuscule etc.);

97




— daca aveti o prezentare PowerPoint, chemati persoana in prima
banca, pentru a fi cat mai aproape de ecranul de proiectie;

— folositi utilitarul Windows Magnifier pentru sarcinile pe calculator.

Printre softurile educationale cu specific de invatare si terapii specifice
pentru copiii cu CES cu deficiente vizuale pot fi mentionate urmatoarele:

1. ZoomLinux. 35 de programe didactice organizate intr-o baza de da-
te, destinate utilizarii de catre persoanele cu deficiente de vedere;

2. Wordstar. desi nu este simplu si nici perfect adaptat mediului didac-
tic, este, in general, folosit de nevazatori (chiar si in cazul copiilor nevazatori
din nastere);

3. Programe de sintezd vocald. Cel mai utilizat mod de interactiune a neva-
zatorilor cu aplicatiile informatice este prin cititorul de ecran si sinteza vocala;

4. Magnifier (lupa) este un utilitar de afisare care face ecranul calculato-
rului mai usor de citit pentru persoanele cu deficiente de vedere, prin crea-
rea unei ferestre separate care afiseaza o portiune marita a ecranului;

5. Balabolka este un soft de convertire a unui text in format audio.

Pentru persoane cu deficiente de auz:

— daca aveti in planul de lectie vizualizarea unui film cu sunet, pu-
teti folosi programul din Windows Movie Maker pentru a scrie textul pe ecran,
asigurand astfel accesul persoanei deficiente de auz la informatia completa.

Printre softuri educationale cu specific de invatare si terapii specifice
pentru copiii cu CES cu deficiente auditive pot fi mentionate urmatoarele:

1. Soft educational TARA este un program educational destinat copiilor
cu cerinte educationale speciale;

2. DFB (Dattilologia Fonologica Bimanuale) - programul propus a fost
conceput si proiectat pentru nevoile persoanelor surde, in scopul de a imbu-
natati dobandirea de competente lingvistice in ambele sensuri (intelegere a
mesajului emis si ca emitent).

Pentru persoanele cu dificultiti de invditare:

— gdsiti un exercitiu online mai simplu decat cel pregatit pentru re-
stul clasei, dar care sa respecte continutul lectiei;

— simplificati cerinta dintr-o fisa de lucru;

— adaptati exercitiile pentru nivelul persoanei, in loc sa-1 excludeti
de la rezolvarea sarcinii respective.

Softuri educationale cu specific de invatare si terapii specifice pentru
copiii cu CES cu deficienta psihomotorie sunt:

1. Viacam sau eViacam, este un program care inlocuieste func’,cionalita-
tea locomotorie permitand utilizatorului sa miste cursorul mouse-ului prin
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miscarea capului. Programul functioneaza pe orice calculator echipat cu o
camerd web, fara accesorii suplimentare.

2. Simon listens este un soft pentru persoanele cu handicap fizic, creat
pentru a le da posibilitatea de a utiliza chat-ul, pentru a scrie e-mailuri, pentru
a naviga pe internet, pentru a face internet-banking si multe altele. Este un
program open-source de recunoastere a vorbirii ce permite inlocuirea mouse-ul
si a tastaturii. Este proiectat sa fie foarte flexibil si sa permita personalizarea
pentru orice aplicatie in cazul in care este nevoie de recunoasterea vorbirii.

Softuri educationale cu specific de invatare si terapii specifice pentru
copiii cu CES cu tulburidri de limbaj sunt:

1. LOGOPEDIX si EVALOGOS sunt softuri specializate in logopedie,
destinate tuturor copiilor cu dislexie, dislalie si intarzieri de limbaj, fiind
adaptabile atat pentru copiii prescolari cat si pentru invatamantul primar si
permitand dezvoltarea continutului prin addugarea de noi cuvinte, sunete,
imagini, filme.

2. Minighidul logopedic , Si eu vreau si vorbesc corect” elaborat de Gherle
Soimita Anca.

3. Sebran's ABC contine imagini in culori, o muzica placuta si jocuri
captivante, cu ajutorul cdrora copiii pot invdta sa scrie si sd citeasca. Pro-
gramul este disponibil in diferite limbi, inclusiv roménd, englezd, francezsd,
spaniold si germanad.

Softuri care pot fi folosite pentru copii cu dificultiti de invdtare, tulburdri
de comportament si/sau tulburdri socio-afective sunt:

1. SENSwitcher este o suita de programe concepute pentru a ajuta la
predarea competentelor in domeniul TIC pentru persoanele cu dificultati de
invatare multiple si profunde si pentru cei care vor sa-si dezvolte abilitati de
lucru cu dispozitivele de intrare si de asistentd pentru copii foarte mici ince-
patori in lucrul cu calculatorul.

2. FacilitOffice este un produs propus persoanelor cu dizabilitati cogni-
tive, senzoriale, neuromotorii, dificultati de invatare si reprezintd un set de
programe de procesare de text si prezentdri dintre cele mai comune, ce au ca
scop ameliorarea autonomiei in adaptarea scolard si, de asemenea, vine in
ajutorul profesorilor fdcand mai eficientd predarea.

3. Expresiile fetei este o aplicatie Jawa ce permite modificarea expresii-
lor faciale ale modelelor prezentate cu ajutorul diverselor optiuni sau, ale-
gand expresii predefinite, care este recomandat in tulburari de comporta-
ment si tulburdri afective si de relationare (autism s.a.).
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INTREBARI DE CONTROL

. Demonstrati ca soft-urile informatice sunt necesare in activitatea unui
specialist din domeniul socio-juridic.

. Caracterizati succint aplicatiile utilizate in domeniul de formare profe-
sionald Drept si Administratie publica.

. Identificati specialisti din domeniul de formare profesionald Drept si
Administratie publicd - utilizatori ai unor sau altor aplicatii.

. Caracterizati succint aplicatiile utilizate in domeniul de formare profe-
sionald Asistentd sociala.

. Identificati specialisti din domeniul de formare profesionald Asistenta
sociala - utilizatori ai unor sau altor aplicatii.

. Enumerati softurile utilizate pentru persoanele cu deficiente de vedere.

. Enumerati softurile utilizate pentru persoanele cu deficiente de auz.

. Enumerati softurile utilizate pentru persoanele cu dificultati de invatare.
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8. SISTEMUL DE OPERARE WINDOWS

Finalitatile de invatare
La finele studierii temei, studentul va fi capabil
—sa formuleze conceptul de sistem de operare;
—sd identifice elementele de baza ale interfetei sistemului de operare;
—sd identifice elementele ferestrei programului Computer;
—sd gestioneze unitatile de disc;
—sa gestioneze dosarele si fisierele.

8.1. Caracteristici generale ale SO Windows, clasificare, interfata grafica

Sa enumeram cateva trasaturi esentiale ale sistemului de operare Win-
dows:

— automatizeazd mai multe operatii pe calculator ca de exemplu:
adaugarea, inldturarea aplicatiilor soft si a componentelor hard;

— oferd, de obicei, mai mult de trei moduri diferite pentru efectuarea
aceleiasi operatii, de exemplu lansarea unui program;

— Incorporeaza un sistem de asistenta soft de calitate superioara;

— realizeazd prelucrarea de tip multiprogramare (multitasking);

— sustine tehnologia ,Plug and Play” (conecteaza si lucreazd) care
permite conectarea unei noi componente hard si folosirea imediatd (dupa
recunoasterea de catre Windows);

— oferd o gama variatd de facilitati de retea.

Sistemul de operare Windows (SO Windows), la ora actuald, este cel
mai raspandit sistem de operare din lume. Importanta acestuia poate fi pri-
vitd si altfel: fard existenta unui sistem de operare, un calculator personal
este inutilizabil. Daca SO nu este prezent in memoria calculatorului, acesta
va afisa un mesaj, precum cd nu a gasit niciun sistem de operare si totul se
va opri in acest moment.

SO Windows permite rularea altor programe, iar atunci cand sunt rula-
te mai multe programe simultan, el joaca un rol de arbitru, impartind fieca-
rui program anumite parti din resursele calculatorului. SO este primul pro-
gram de baza cu care interactiondm atunci cand incepem lucrul la calculator
si primul program cu care trebuie sa ne familiarizam.

Prin intermediul acestui program, utilizatorii efectueazd un dialog cu
calculatorul, in vederea obtinerii rezultatelor dorite. Cand activam butonul
stang sau drept al mouse-ului sau actionam o tasta oarecare de pe tastatura,
sistemul de operare asculta si pune in alertd echipa care verifica toate partile
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componente ale calculatorului (monitorul, tastatura, discul etc.) si progra-
mele respective.

Lansarea sistemului de operare Windows nu necesita actiuni speciale.
Este suficient si pornim calculatorul si sistemul se lanseazi automat. In
anumite cazuri, sistemul cere indicarea numelui utilizatorului (Username) si
a parolei (Password). Totul depinde de modul in care este configurat sistemul
de operare de cdtre utilizator.

Lansarea sistemului de operare finalizeaza cu afisarea pe ecran a unei
imagini grafice care se numeste suprafatd de lucru (engl. - Desktop care, la ran-
dul sdu, reprezintd fundalul pe care apar obiectele si ferestrele. Suprafata de
lucru contine pictograme (engl. - Icons), care reprezinta simboluri grafice ale
diferitor obiecte Windows: un simbol grafic pentru o comandd, o functie, o
aplicatie, un fisier sau un grup de fisiere, avand in partea de jos un text ex-
plicativ - denumirea obiectului care poarta numele de etichetd (engl. - Label).
Pictograma impreund cu eticheta formeaza obiectul Windows. Pentru majorita-
tea obiectelor, continutul etichetelor poate fi modificat de catre utilizator.

Cunoastem urmatoarele tipuri de pictograme pentru reprezentarea:

— dosarelor;

— fisierelor;

— dispozitivelor (unitdti de disc, imprimante);

— comenzilor si optiunilor din barele cu instrumente;

— aplicatiilor;

— comenzilor de acces rapid (Shortcut (Scurtiturd)) etc.

Scurtdturile/comenzi rapide reprezinta obiecte care se referd la alte obi-
ecte ale sistemului de operare Windows si se utilizeaza pentru a avea acces
rapid la obiectele respective. Scurtdaturd este un obiect Windows care pdstrea-
za calea obiectului care i-a fost creata. Ele, practic, nu ocupd spatiu pe disc si
sunt obiecte ce au pictograme asemanatoare cu pictogramele altor obiecte la
care se refera, avand in coltul din stdnga-jos o sageata incovoiata ],

De reguld, scurtaturile sunt amplasate mai des pe suprafata de lucru,
desi ele pot fi create in orice loc; de exemplu, pe suprafata de lucry, intr-un
dosar, in meniul de baza Start, in bara Quick Launch care poate fi integratd in
bara de activitati etc. A crea o scurtdtura unui obiect (dosar, document, apli-
catie etc.) inseamnd a-i scurta calea de lansare a acestuia. In cazul in care
vrem sa deplasam scurtdtura unui obiect de pe suprafata de lucru in meniul
Start, trebuie s-o tragem peste butonul Start.

Utilizatorul poate schimba aspectul grafic al pictogramelor la dorinta si
la necesitate. Activarea/dezactivarea obiectului se efectueaza prin execu-
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tarea unui clic pe pictograma sau pe eticheta lui. Informatii detaliate despre
un obiect selectat putem afla lansand comanda Properties (Proprietiti) din
meniul contextual al obiectului respectiv.

Executarea unui clic sau dublu-clic pe suprafata pictogramei poate avea
diferite efecte, in functie de tipul pictogramei. Printre acestea distingem: picto-
gramele care reprezinta programe (aplicatii, comenzi) - lansarea (executarea)
acestor programe; pictogramele ce reprezinta documente - deschiderea docu-
mentului respectiv in cadrul aplicatiei; pictograme de grup sau ale unui dosar
- obtinem continutul acestora, scurtdturi - activarea obiectului asociat etc.

Numarul obiectelor pe suprafata de lucru depinde de modul in care es-
te configurat sistemul de operare. Putem, de asemenea, adduga obiecte noi;
inldtura unele obiecte de care nu avem nevoie; schimba amplasarea lor pe
suprafata de lucru etc.

Suprafata de lucru este organizata astfel ca majoritatea comenzilor frec-
vent utilizate sd fie accesibile in procesul de lucru.

Implicit, in partea de jos a ecranului este plasata bara de activitati (engl.
- Taskbar) care contine: butonul Start (Pornire), bara lansarii rapide, butoane-
le aplicatiilor active, indicatorul limbilor, pictogramele unor programe insta-
late, ceasul electronic de sistem etc.

Bara de activitati este localizata de-a lungul partii inferioare a ecranului
ce afiseaza meniul Start si listele aplicatiilor si documentelor lansate in exe-
cutie. Aceasta poate fi vizibild sau ascunsd, deplasatad din locul ei initial la o
altd margine a ecranului. Butonul Start, plasat pe bara de activititi, ofera acce-
sul rapid la aplicatii (programe), documente, parametri prestabiliti, tematici
Help (Ajutor) si multe altele. Prin activarea butonului Start, se afiseaza lista
meniului de baza al SO Windows.

Existd posibilitatea de a selecta diverse moduri Windows, inclusiv cel
clasic (Windows Classic) drept interfata graficd a SO prin meniul contextual
al suprafetei de lucru (clic dreapta pe Desktop) din care se lanseazd comanda
Personalize (Personalizare).

La instalarea SO Windows, implicit pe suprafata de lucru se afiseaza
obiectul Recycle Bin, la dorintd existd posibilitatea de a adduga obiectele
necesare. Obiectele standard ale SO Windows sunt:

+ Computer (Calculator electronic) permite accesarea tuturor unitatilor de
disc ale sistemului, dosarelor, fisierelor, gestionarea discurilor, navigarea in
structura de date etc. Discurile se noteaza cu litere majuscule ale alfabetului
latin, dupa care, urmeaza semnul ,,:” (doud puncte). Unitdtile de discuri fle-
xibile se noteaza cu literele A: si B:, iar discurile fixe - cu literele C:, D:, E: etc.
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Unitatilor de CD ROM li se atribuie o literd care urmeaza dupad ultima litera,
ce indicd o unitate de disc fix. Pentru a afisa continutul unui disc este sufici-
ent de executat dublu-clic pe pictograma acestuia.

* Network (Refea) permite utilizarea in comun a calculatoarelor si a altor
dispozitive periferice conectate in retea locala si cu utilizatorii acesteia. Ter-
menul de refea locald, intalnit si sub acronimul LAN (Local Area Network),
reprezinta un ansamblu de mijloace de transmisiune si de sisteme de calcul
folosite pentru transportarea si prelucrarea informatiei. Ele sunt frecvent
utilizate pentru a interconecta calculatoarele personale si statiile de lucru
(Workstation), cu scopul de a partaja resurse si de a face schimb de informatii.
Retelele locale se disting de alte tipuri de retele prin trei caracteristici:

— marime sau extindere spatiald relativ mica, de ordinul a cel mult cator-
va sute de metri;

— tehnologie de transmisie;

— topologie: magistrald (bus) sau o topologie echivalentd, realizata fizic
printr-un cablu (electric, optic) sau si prin radio, fara fir (wireless).

* Recycle Bin (Cutia de Reciclare) permite stocarea obiectelor ster-
se/excluse de catre utilizator. In caz de necesitate, aceste obiecte pot fi resta-
bilite la locul de unde au fost sterse.

8.2. Fereastra programului Computer

Programul Computer este plasat implicit in meniul de baza Start. La
dorinta, el poate fi plasat si pe suprafata de lucru (Desktop). Lansandu-1, in
rezultat, obtinem o imagine grafica asemandtoare cu cea din Fig. 8.1.

Orice fereastra de program poate sd se afle in una din cele 3 stari:

- de minimizare: in aceastd stare zona de lucru a ferestrei respective nu
este vizibild, ci este vizibil numai butonul ei in bara de activitati. In acest
regim se trece prin activarea butonului Minimize (Minimizare);

- de maximizare: in aceasta stare suprafata ferestrei ocupa intregul ecran,
eclipsand ferestrele ce pot fi si deschise, fiind vizibile doar butoanele lor in
bara de activitdti. In acest regim se trece prin activarea butonului Maximize
(Maximizare);

— de restabilire: in aceastd stare suprafata ferestrei ocupd numai o parte a
ecranului. E posibil sd vizualizam informatia si din alte ferestre. Numai in
acest regim putem efectua asupra ferestrei de program operatia de redimen-
sionare si de deplasare pe suprafata de lucru. In acest regim se trece prin
activarea butonului Restore Down (Restabilire jos).

In continuare, este prezentatd interfata grafica a ferestrei programului
Computer, Fig. 8.1.
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Fig. 8.1. Elementele interfetei grafice ale ferestrei programului Computer

Fereastra programului Computer contine urmadtoarele elemente:

Title Bar (Bara de titlu);

Bara cu instrumente Standard ce include campurile adresei si cautarii;
Menu Bar (Bara de meniuri);

Options bar (Bara de optiuni);

Navigation pane (Panoul de navigare);

Workspace (Zona de lucru);

Preview pane (Panoul de vizionare preventivi);

N

Details pane (Panoul cu informatii detaliate)

-

Vertical Scroll Bar (Bara de derulare verticald);
j.- Horizontal Scroll Bar (Bara de derulare orizontald);
k. Status Bar (Bara de stare).

In zona de lucru se afiseazi lista unitatilor de disc existente. In cazul in
care am deschis o unitate de disc, in zona de lucru se afiseazi lista dosarelor
si a fisierelor pe care le contine acesta.

Putem afisa obiectele din zona de lucru in diferite moduri. Daca ciu-
tdm un obiect oarecare dupa nume, vom prefera sa afisam obiectele in forma
de listd. Dacd vrem sd cdutdm un obiect dupa marime, tip (extensie) sau alte
detalii, vom prefera sd afisam obiectele intr-un mod de vizualizare detaliat.

° http:/ /tinread.usarb.md:8888/tinread / fulltext/ popov/tehnologiil.pdf
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Semnificatiile comenzilor din meniul View (Vizualizare), anume modu-
rile posibile de afisare a obiectelor, in zona de lucru, de catre SO Windows:

- Extra Large Icons (Pictograme extra mari) - afiseaza in zona de lucru
pictograme de dimensiuni extra mari ale obiectelor;

- Large Icons (Pictograme mari) - afiseaza in zona de lucru pictograme
de dimensiuni marite ale obiectelor;

- Medium icons (Pictograme medii) - afiseaza in zona de lucru picto-
grame de dimensiuni medii ale obiectelor;

- Small Icons (Pictograme mici) - afiseazd in zona de lucru pictograme
de dimensiuni mici ale obiectelor;

- List (Listd) - afiseaza in zona de lucru lista obiectelor fara detalii (in
coloane);

- Details (Detalii) - afiseazd in zona de lucru lista obiectelor cu specifi-
carea detaliilor: numele, mdrimea, tipul, data si ora credrii sau modificarii
obiectului etc.

- Tiles (Plici) - afiseaza in zona de lucru lista obiectelor in forma de placi;

- Content (Continut) - afiseaza in zona de lucru lista obiectelor cu in-
formatia despre data modificarii lor.

Aceste optiuni pot fi activate, de asemenea, de la butonul Change your
view (Schimbati modul de vizualizare) de pe bara cu optiuni sau din meniul
contextual al zonei de lucru (activand comanda View (Vizualizare).

In zona de lucru a ferestrei dosarului poate fi afisatd lista dosarelor si a
fisierelor. Dosarul are numai nume, pe cand fisierele au si nume, si extensie.
Numele este separat de extensie prin semnul punct.

Fisierele/documentele sunt de mai multe tipuri. Le deosebim dupa
pictograma si dupa extensie. Extensia o formeaza cele patru caractere plasate
dupa numele fisierului (in versiunile mai vechi ale sistemului de operare
extensia o formeazd trei caractere). Exemple: *.txt , *.docx (*.doc), *.xlsx
(*.xIs), *.pptx (*.ppt), *mdbx (*.mdb) etc., unde * - numele fisierului.

Prin figier intelegem o colectie de orice natura ce cuprinde date stocate,
de obicei, pe un dispozitiv de stocare numit si purtdtor de date. Un echipa-
ment modern este, de exemplu, discul dur. Termenul englez corespunzator
fisierului este file, citit /fail/. Procedeul si algoritmul folosit pentru alocarea
de spatiu unui fisier pe dispozitivul de stocare se numeste File allocation
(Alocare de fisiere). Alocarea asigura accesul utilizatorilor la fisiere si facili-
teazd lucrul cu acestea.

SO pastreaza orice date; de exemplu, programe, documente, imagini,
video, sunet pe un suport magnetic sub forma de fisiere etc.
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Orice fisier are urmdtoarele caracteristici specifice:
+ un loc bine determinat pe suportul magnetic;
« denumire proprie atribuitd de utilizator, unicd in dosarul curent;
 dimensiune, in functie de continut;
« data si ora credrii sau modificarii etc.

De reguld, denumirea fisierului este alcatuitd din doud parti: numele
propriu-zis si extensia (anterior a fost explicat cum se afiseazd/ascunde ex-
tensia in numele fisierului). Numele fisierului se separd de extensie prin
punct. Extensia fisierului reflectd tipul lui.

La atribuirea denumirilor pentru fisiere vom tine cont de urmatoarele
conditii:

« numele fisierului poate fi alcatuit din litere, cifre si simboluri speciale,
in diferite combinatii;

« este strict interzis folosirea urmdatoarelor caractere: \ /: *? 7 <>]| in
numele figierului.

Pentru a ordona si a clasifica fisierele se creeazi asa-numitele dosare.
Ele sunt create de cdtre utilizator si pot contine, la randul lor, alte dosare,
numite subdosare ale dosarelor in care se afla. Se obtine astfel o structura ra-
mificatd (arborescentd) de dosare, subdosare si fisiere.

Un dosar poate fi creat atat in cadrul dosarului raddcind al unitatii de
disc curente, in orice alt subdosar de pe aceastd unitate de disc sau de pe alta
unitate de disc, cat si pe suprafata de lucru (Desktop).

Dosarul, spre deosebire de fisier, are numai nume. Denumirile se atri-
buie dosarelor pornind de la/tindnd cont de aceleasi reguli ca si cele pentru
denumirile fisierelor, cu exceptia extensiei, care, de obicei, lipseste. Dosarul
in care se lucreaza la moment/curent se numeste dosar curent.

Remarcd: E bine sa cunoastem cind se actioneaza tasta Enter si cind se
executa clic in afara etichetei la confirmarea numelui obiectului. Tasta Enter
se actioneaza in cazul in care avem nevoie de a-1 deschide in continuare, in
cazul in care vrem sa credm un alt obiect aldturi de cel existent, executam clic
in afara etichetei, pe suprafata libera a zonei de lucru.

Retineti: Comanda - se lanseazd, butonul - se activeaza si tasta - se ac-
tioneaza.
8.3. Gestionarea discurilor in SO Windows
Pentru facilitarea utilizarii sistemelor de calcul, realizarii unor functii

specifice, mai multi producadtori elaboreaza programe auxiliare, care extind o
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serie de facilitdti ale SO Windows. Asemenea programe se numesc progranie
utilite sau utilitare.

Utilitarele oferd utilizatorului unele servicii necesare si prezinta niste
programe ce completeaza interfata utilizatorului. Unele utilitare, avand o in-
terfatd de dialog dezvoltatd, se apropie dupa posibilitatile sale de suprafetele
de operare. Utilitarele folosite in prezent pot executa urmatoarele functii:

- deservirea discurilor;

- formatarea discurilor, cu posibilitatea restabilirii informatiei in cazul
unei formatari neintentionate;

- protejarea informatiei de sistem si restabilirea ei in caz de eroare;

- restabilirea fisierelor si dosarelor sterse;

- redactarea la nivel inferior a informatiei de pe disc;

- defragmentarea fisierelor plasate pe disc (Disk Defragmenter);

- depistarea sectoarelor defecte ale discului, controlul structurii datelor
si a tabelelor de amplasare a fisierelor (Scan Disk)

- stergerea (dupd aceasta ea nu mai poate fi depistatd) informatiei confi-
dentiale;

- deservirea fisierelor si dosarelor;

- crearea si reimprospdtarea arhivelor cu sau fara comprimare, dubla-
rea arhivelor, dezarhivarea fisierelor;

- prezentarea informatiei utilizatorului despre configuratia microcal-
culatorului, repartizarea memoriei discului magnetic (plasarea fisie-
relor, fragmentarea, spatiul liber) si repartizarea memoriei operative
intre programe;

- codificarea informatiei;

- imprimarea fisierelor pe hartie in diferite regimuri si formate;

- protejare contra virusilor etc.

In continuare descriem cele mai des utilizate programe de intretinere a
discurilor si anume formatarea, scanarea si defragmentarea discului.

Formatarea unui disc presupune impdrtirea discului in piste si sectoare
inainte de utilizare, altfel spus, a formata un disc inseamnd a-1 pregati de
lucru. De asemenea, operatia de formatare implica stergerea irecuperabila a
datelor pe care le contine, de aceea vom fi precauti in intentia de formatare,
in special, a discului fix.

In cateva zeci de secunde sistemul de operare Windows formateaza
discul, afisand informatia referitoare la rezultatele formatarii.

Scanarea discului presupune depistarea sectoarelor defecte ale discului,
controlul structurii datelor si a tabelelor de amplasare a fisierelor (FAT), se
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realizeaza utilizand aplicatia Scan Disk. La finalul scandrii, rezultatele anali-
zei discului sunt afisate intr-o fereastrd de dialog, in cazul in care se depis-
teazd sectoare defecte, sistemul Windows le marcheazi si nu le mai foloseste
in continuare. Dupa un interval de timp pe ecran se afiseazd o fereastra prin
intermediul cdrei ni se comunicad despre rezultatele scandrii discului respec-
tiv.

Defragmentarea discului presupune rearanjarea datelor si lichidarea sec-
toarelor intermediare libere pe unitatea de disc selectatd cu scopul de a mari
viteza de lucru. Pentru realizarea acestei operatii se utilizeaza aplicatia Disk
Defragmenter. In functie de volumul de informatie si gradul de dispersare,
defragmentarea discului poate dura de la cateva minute pand la cateva ore.
La finalizarea procesului de lucru se fixeaza ora si data cand a fost efectuatd
ultima datd aceasta operatie.

8.4. Gestionarea dosarelor si fisierele in SO Windows

Un loc important in SO Windows il are gestionarea discurilor, dosare-
lor si fisierelor/documentelor. A gestiona dosarele si fisierele in SO Win-
dows inseamna a efectua diverse operatii: de selectare, de sortare, de rede-
numire, de stergere, de restabilire, de copiere si mutare, de arhivare, de
dezarhivare, de ciutare etc.

In SO pentru a efectua diferite operatii cu obiectele, este necesar de a
cunoaste operatia de selectare a acestora. Deja cunoastem cd pentru a selecta
un obiect executdm un clic pe pictograma lui. Un grup de obiecte adiacente
(consecutive) dintr-o lista se selecteaza utilizand tasta Shift sau metoda
dreptunghiularad de selectare a obiectelor, un grup de obiecte neadiacente -
tasta Ctrl. Toata lista de obiecte se selecteaza utilizdnd combinatia de taste
Ctrl+A sau lansand comanda Edit (Editare), Select All (Selectare totald).

Uneori, pentru a gdsi mai rapid un obiect oarecare dintr-o listda dupa
nume, mdrime, datd sau dupd alte criterii, e bine mai intai sa sortdm lista
conform criteriului respectiv. Dupd cum a fost descris, sortarea se efectueaza
utilizdnd comanda Sort by din meniul View sau din meniul contextual al zo-
nei de lucru.

Utilizand comenzile sus-numite de sortare, avem posibilitatea sa sor-
tam lista de obiecte in ambele directii; de exemplu, dela Ala Zsau dela Z la
A, crescator sau descrescator, dupa diferite criterii de sortare.

E usor si rapid sa sortam obiectele utilizand aceastd metodd, dar deza-
vantajul constd in faptul ca nu intotdeauna vedem rezultatul sortdrii. De
aceea, existd o alta metodd de sortare a obiectelor in care vedem rezultatul
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sortarii, indiferent de criteriul ales, adicad se afiseazd obiectele din dosarul
curent in forma Details (Tabel) si se activeaza butonul (denumirea coloanei)
cu numele criteriului dupd care vrem sa realizam sortarea.

O altd operatie inclusa in gestionarea datelor este redenumirea obiecte-
lor. Deseori cream dosare sau fisiere cu un nume ce nu reflecta continutul,
din acest motiv apare necesitatea de a modifica total sau partial numele aces-
tora. Acest lucru poate fi realizat cu ajutorul operatiei de redenumire a obi-
ectelor, inclusiv a tastei F2 echivalentd comenzii Redenumire.

Apar momente cand nu mai avem nevoie de unele obiecte si suntem
obligati sd le stergem, in acest caz apeldm la operatia de stergere Delete
(Stergere). In cazul in care am sters intimplétor un obiect de care avem nevoie,
existd posibilitatea de a-l restabili, utilizdind comanda Restore (Restabilire).

Una dintre caracteristicile principale ale SO Windows o constituie
transferul de informatii intre diferite aplicatii. Acest transfer are loc prin in-
termediul unui spatiu de memorie special, numit Clipboard (Memorie tem-
porard). Transferul de informatie in memoria temporara este rezultatul exe-
cutdrii comenzilor Copy (Copiere), Cut (Decupare) si a tastei Print Screen
(Capturare ecran) asupra unor texte, imagini, tabele, ecrane intregi sau parti
ale acestora. Executarea comenzii Paste (Inserare) in locul de destinatie are ca
rezultat inserarea ultimei intrdri a memoriei temporare. Dupa ce informatia
se insereazd, continutul memoriei temporare ramane neschimbat, adicd nu
se sterge; el poate fi inserat de cate ori dorim. Dupd deconectarea sau rein-
cdrcarea calculatorului, continutul memoriei temporare se sterge.

Copierea unui obiect constd in plasarea unei copii a acestuia in unul
sau in mai multe locuri de destinatie. Dupd copiere, obiectul respectiv se afla
atat in dosarul-sursd, cat si in dosarul-destinatie.

Copierea reprezintd procedura cea mai des utilizatd de manipulare cu
obiectele. Deseori se intampla sa lucram cu un document foarte important si,
la finele lucrului, e de dorit sd credm de fiecare datd una sau mai multe copii
de rezerva pe mai multe unitati de disc sau in mai multe dosare ale unuia si
aceluiasi disc.

Existd posibilitatea de a copia obiecte utilizand metoda tragerii, in acest
caz va trebui sa folosim de tasta Ctrl, in caz ca lucram pe aceeasi unitate de
disc. In cazul in care dosarul-sursa si dosarul-destinatie sunt plasate pe dife-
rite unitati de disc putem sa nu folosim tasta Ctrl.

Deplasarea se obtine in rezultatul copierii obiectelor in locul de desti-
natie si stergerii lor din locul initial. De asemenea, existd posibilitatea de a
deplasa obiecte din dosarul-sursad in dosarul-destinatie, atat utilizand meto-
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da Clipboard-ului, cat si metoda tragerii, numai cd in cazul in care dosarul-
sursa si dosarul-destinatie sunt plasate pe aceeasi unitate de disc, putem sa
nu utilizdm tasta Shift, o vom utiliza doar in cazul in care dosarele respective
sunt plasate pe diferite unitati de disc.

La copierea sau la mutarea obiectelor prin tragere, dosarul-destinatie
poate fi inchis, dar vizibil. In acest caz, obiectele selectate din dosarul-sursi
se trag deasupra pictogramei dosarului-destinatie si cand acesta se selectea-
za, tinand actionata una din tastele sus-numite, eliberam mouse-ul.

Si la copierea, si la mutarea obiectelor prin tragere, existd posibilitatea de a
utiliza atat butonul stang, cét si butonul drept al mouse-ului. Atunci cand tra-
gem obiectele selectate cu butonul drept al mouse-ului in locul-destinatie si-1
eliberdm, pe ecran se afiseaza o listd de comenzi din care lansdm cea necesara:
Copy here (Copiazi aici) sau Move here (Muti aici).

In cazul in care vrem si trimitem unui alt utilizator mai multe obiecte,
fie prin postd electronicd sau prin Skype, e bine mai intai sa apeldm la opera-
tia de arhivare a obiectelor, adicd sd transformam un grup de obiecte intr-un
singur fisier.

Utilitarele de arhivare permit crearea copiilor fisierelor prin plasarea lor
intr-o arhiva (des in formd comprimatd). Comprimarea este asiguratd prin
recodificare, cu scopul inlocuirii consecutivitatii de biti sau octeti des utilizati
printr-un cod mai scurt (un fisier textual poate fi micsorat mai mult de trei
ori). Este posibild si lungimea variabild a codurilor de simboluri.

Toatd informatia despre procedura de recodificare se pdstreaza intr-un
tabel special. Arhiva poate contine mai multe fisiere. Drept exemplu de utili-
zare a arhivarii poate servi situatia in care este necesar de a micsora volumul
informatiilor de pe disc.

Mijloacele contemporane de arhivare/dezarhivare, de regula, asigura:

- crearea arhivei;

- deservirea arhivei (addugarea fisierelor in arhivd, inldturarea fisiere-
lor din arhiva, prezentarea cuprinsului arhivei);

- arhivarea/dezarhivarea automatd a structurii arborescente a arhivei;

- protejare contra accesului nesanctionat;

- crearea fisierelor executabile autodezarhivabile (fisiere cu extensie EXE);

- testarea arhivei;

- lucrul cu arhiva partial distrusa.

Arhivarea (comprimarea sau impachetarea) obiectelor este operatia de
reducere a dimensiunii lor, astfel incat acestea sd ocupe cat mai putin spatiu
pe mediul de stocare. Arhivarea se recomanda pentru fisierele folosite mai rar
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sau ale celor foarte voluminoase, precum si pentru transferurile de date prin
Internet. Arhiva este un fisier creat cu ajutorul programului de arhivare si
poate contine unul sau mai multe fisiere si dosare fara ca continutul acestora
sd fie afectat.
Sa descriem cateva avantaje ale utilizarii arhivelor:
— se economiseste spatiu pe dispozitivele de stocare;
— timpul de copiere a arhivelor este mai mic;
— transportul datelor se face mai usor;
— fisierele din arhiva sunt protejate impotriva virusilor (de reguld, vi-
rusii nu ataca arhivele);
— se pot crea arhive executabile (nu mai necesitd operatia de dezarhi-
vare; arhiva actioneaza ca un program executabil);

— e posibild protejarea arhivei cu parola etc.

Un dezavantaj al utilizdrii arhivelor poate fi considerat necesitatea
dezarhivarii acestora inainte de utilizare. Pe platforma Windows s-au impus
doua mari formate de arhive: fisiere cu extensia *.zip si fisiere cu extensia
*rar. Pe langd aceste formate existd si alte tipuri de arhive; de exemplu:
Winrar, Winzip, Winace, PowerArchiver etc.

Formatele de arhive de fisiere mai des utilizate sunt zip si rar. Arhivele
zip sunt implicit suportate de sistemul de operare Windows. Nu este nevoie
de niciun program ajutdtor pentru manipularea lor. Pentru a gestiona arhi-
vele cu extensia rar este nevoie de programe speciale, precum WinRAR sau
WinZIP.

Majoritatea programelor si a documentatiilor disponibile pe Internet
sunt arhivate pentru a optimiza utilizarea retelei si timpul de descdrcare a
acestor informatii. Pentru ca un fisier arhivat sa poata fi accesat, el trebuie
mai intai dezarhivat. Pentru ca fisierele sd poatd fi arhivate/dezarhivate, tre-
buie sd folosim arhivatoare (programe care comprimd/decomprimd in-
formatiile). Prin operatia de arhivare se poate crea o arhiva.

O alta operatie inclusd in gestionarea datelor este cdutarea obiectelor.
Deseori se intampld cd am salvat un fisier si nu am retinut unde l-am salvat
sau poate cineva i-a schimbat locul. In aga situatii apelam la operatia de ciu-
tare automatizatd. Campul de cautare este una din modalitatile cele mai con-
venabile de gasire a elementelor in calculator. In cazul in care avem nevoie
de un fisier sau de un dosar despre a cdrui localizare pe disc nu stim practic
nimic, SO Windows ne ofera posibilitatea de a-1 gasi foarte rapid. Este impor-
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tant sa selectdm locul (unitatea de disc) unde se cautd, apoi in campul

Search (Ciutare) se introduce numele obiectului daca se cunoaste, in caz con-

trar sablonul, de exemplu: *.docx, A*.xls, B*.txt etc.
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INTREBARI DE CONTROL

Definiti notiunea de sistem de operare.

Enumerati trasaturile esentiale ale SO Windows.

Descrieti interfata grafica a SO Windows.

Ce reprezinta o pictograma?

Descrieti bara de activitati (Taskbar).

Descrieti programul Computer.

Descrieti programul Network.

Descrieti programul Recycle Bin.

Enumerati elementele interfetei grafice ale programului Computer.
Numiti operatiile care pot fi efectuate asupra unei ferestre de pro-
gram.

Numiti operatiile care pot fi efectuate asupra unei ferestre de dialog.
Prin ce se deosebeste o fereastrd de program de o fereastrad de dialog?
Enumerati caracterele interzise in nume de dosar si de fisier.

Explicati situatia in care veti avea nevoie sa formatati un disc.
Explicati situatia in care veti avea nevoie sa scanati un disc.

Explicati situatia in care veti avea nevoie sa defragmentati un disc.
Numiti operatiile care pot fi efectuate cu dosarele si fisierele si functi-
ile acestora.

Definiti notiunea de fisier. Numiti caracteristicile specifice ale unui fi-
sier.

Definiti notiunea de dosar si subdosar. Numiti caracteristicile specifi-
ce ale unui dosar.

Prin ce se deosebeste un fisier de un dosar?

Ce este o scurtdtura?

In ce caz apelati la operatia de creare a unei scurtdturi unui obiect?
Care e functia memoriei temporare?

Enumerati comenzile cu care lucreaza memoria temporara?

Care sunt functiile comenzilor Copy Cut, Paste si Print Screen?

Ce este arhivarea?

In ce caz apelati la operatia de ciutare a obiectelor?
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9. UTILIZAREA RETELELOR DE CALCULATOARE
SI SERVICII INTERNET

Internetul este cea mai mare bibliotecd din lume,
doar cd toate cdrtile sunt pe podea.
John Allen Paulos
Finalitatile de invatare
La finele studierii temei, studentul va fi capabil:
— sa formuleze conceptul de retea de calculatoare;
— sd clasifice retele dupa mai multe criterii;
— sd identifice tehnologii de cooperare in retea;
— sa explice rolul Internetului in diverse domenii de activitate;
— sa generalizeze conceptia guvernarii electronice;
— sd formuleze metode de asigurare a securitatii informatiilor in cal-
culator;
— sd explice destinatia semnaturii electronice.

9.1. Notiune de retele de calculatoare. Structuri de comunicatii

Independent, calculatoarele pot realiza aproape orice, insa daca resursele
lor sunt folosite in comun, calculatoarele devin mult mai eficiente. Spre exem-
plu, toate calculatoarele dintr-un birou pot fi conectate la o singura impriman-
td, economisindu-se astfel costul de achizitie pentru numeroase imprimante.

O retea de calculatoare reprezintd un mod de conectare a unor calcula-
toare individuale, astfel incat sa poatd folosi in comun anumite resurse.
Aceste resurse includ componente de genul: unitdti de disc, fisiere (baze de
date), imprimante si echipamente de comunicatie.

In plus, reteaua permite o interactiune mai mare $i 0 comunicare mai
bund intre membrii retelei, prin intermediul postei electronice, bazelor de
date si a altor metode de utilizare in comun a informatiilor de orice fel.

Din punctul de vedere al folosirii resurselor, calculatoarele dintr-o re-
tea traditionald se impart in servere, care oferd resursele, respectiv clientii,
care le folosesc.

Alternativa la retelele client-server o reprezinta retelele P2P (Peer-to-
Peer), in care calculatoarele au acelasi rol. Aparitia lor a coincis cu dezvolta-
rea aplicatiilor cum ar fi Napster, insd majoritatea acestora se limiteaza la
schimbul de fisiere.

Principalele structuri de comunicatii utilizate pentru transmisia datelor
in retele sunt:
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— liniile telefonice;

— cablul coaxial - in trecut cel mai folosit era cablul coaxial (foarte
asemdnadtor cu cel de la antena TV), insd in ultimul timp, standardul de facto
a devenit cablul UTP (Unshielded Twisted Pair) - cablu cu perechi rasucite
neecranat;

— fibra optica - permite obtinerea unor capacitati mult mai mari pen-
tru transmiterea datelor, fiind folositd, in general, intre nodurile importante
din retea sau intre retele;

— (WLAN sau Wi-Fi) - desi este cea mai recenta metodd de conectare,
a cunoscut in ultimii ani o crestere fara precedent a popularitatii. Aceasta
popularitate se datoreaza chiar principalei sale caracteristici: lipsa cablurilor.

9.2. Clasificarea retelelor

Exista diferite clasificdri ale retelelor de calculatoare. Unele dintre ele
le vom descrie in continuare.

Dupd amploare/intindere, retelele pot fi:

— LAN (Local Area Network) - retele locale, ce se limiteaza la aria
unui departament, a unei cladiri, la campusul unei scoli/universitati, sau
teritoriul unei intreprinderi. Sunt cele mai comune retele si, de obicei, nu
depdsesc cateva sute de metri patrati;

— MAN (Metropolitan Area Network) - retele mai extinse, ce acopera
aria unei localitati/ metropole, interconectand LAN-urile din acea localitate.
O parte dintre aceste retele sunt initiate si gestionate de catre administratia
publicd locald;

- WAN (Wide Area Network) - retele ce acoperd o arie si mai extinsd,
cumar fio tard sau un continent;

— GAN (Global Area Nerwork) - reteaua globald, Internetul.

Dupa tipul de utilizatori-tintd, se disting trei categorii de retele:

— Internet;

— Intranet;

— Extranet.

Internetul este o retea globald de calculatoare conectate intre ele pentru
a pune in comun informatii si alte resurse. Orice calculator conectat la Inter-
net poate sd comunice cu orice alt calculator legat la Internet, astfel incat
Internetul poate fi vizualizat ca o retea uriasa alcdtuitd din milioane de retele
de calculatoare din intreaga lume (LAN + MAN +WAN).

Intranet-ul este o retea privata din interiorul unei firme sau institutii,
prin care se transmit documente, se permite accesul la baza de date, se asi-
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gurd instruirea personalului si comunicarea intre angajati si se distribuie
software. Spre deosebire de Internet, reteaua Intranet deserveste numai per-
sonalul din cadrul organizatiei si, de aceea, este necesard implementarea
unui sistem de parole prin care sa asigure confidentialitatea datelor.

Extranet-ul este o extensie a retelei Intranet care foloseste tehnologia
Intranet pentru a conecta retelele private Intranet ale unor organizatii care
doresc sa colaboreze pentru a-si partaja o resursd importantd - informatia.
Astfel, extranet-ul asigura structurarea informatiilor pe trei niveluri: public,
privat si mixt.

Exista si clasificarea dupa topologii de retele. Definitia de topologie
constd din doua notiuni: topologia fizica si topologia logica.

Topologia fizicd exprimd modalitatea de interconectare a calculatoare-
lor prin cabluri, iar topologia logica exprima modul in care mediul de co-
municatie este accesat de cdtre calculatoare.

Exista mai multe tipuri de topologii.

Topologia magistrald (Bus) - utilizeaza un singur segment de cablu la ca-
re calculatoarele sunt conectate in mod direct. Topologia magistrald este cea
mai simpld si mai uzuald metoda de conectare a calculatoarelor in retea,

Fig.9.1.
T T 7T
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Fig. 9.1. Topologia magistrala

Avantajele:

— Usor de implementat si de extins;

— Necesitd mai putina lungime de cablu decét retelele stea;

— Sunt bine adaptate pentru retele temporare si mici care nu necesita
viteze mari, in plus se poate usor de configurat;

— Sunt mai putin costisitoare, deoarece se foloseste numai un cablu.

Dezavantaje:

Lungimea cablului este limitata si, la fel, numarul de statii;

Daca existd probleme cu cablul, toatd reteaua se , prabuseste”;
Costurile de intretinere pot fi mari pe o perioada lunga de timp;

— Performanta degradeaza daca sunt conectate prea multe calculatoare;
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— Este necesard terminatia corectd a semnalului;

— Capacitatea de incarcare semnificativa (fiecare tranzactie trebuie sa
ajunga la destinatie);

— Lucreazad mai bine cu un numar limitat de noduri;

Topologia inel (Ring) - conecteaza calculatoarele intr-un inel (primul la
al doilea, al doilea la al treilea, ..., ultimul la primul), Fig. 9.2.

Fig. 9.2. Topologia inel (Ring)

Avantaje:

— Acces egal pentru toate calculatoarele;

— Performanta se pastreaza chiar la multi utilizatori.

Dezavantaje:

— Defectarea unui calculator poate afecta restul retelei;

— Problemele sunt greu de izolat;

— Reconfigurarea retelei perturbeaza functionarea retelei.

Topologia stea (Star) - conecteaza toate cablurile retelei la un punct
(dispozitiv) de concentrare denumit hub sau switch, Fig. 9.3.

O//

Fig. 9.3. Topologia stea (Star)

Avantaje:

— O performanta sporita.

— Izolarea dispozitivelor: Fiecare dispozitiv este izolat inerent de cdtre
legdtura care se conecteaza la nodul central. Acest lucru face izolarea dispo-
zitivelor individuale destul de simpld si permite deconectarea lui in orice
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moment de la nodul central. Aceastd procedurd de izolare previne orice esec
non-centralizat care va afecta toata reteaua.

Dezavantaje:

~ Dependenta sistemului de functionare a nodului central. In timp ce
esecul unei legdturi individuale duce numai la izolarea unui singur nod,
defectiunea lui duce la pierderea legaturii dintre toate nodurile.

— Marimea retelei este limitatd de numadrul de conexiuni pe care no-
dul central poate sa le suporte.

Topologia stea extinsd - are la baza topologia stea. Ea conecteaza retelele
stea existente prin conectarea hub-urilor sau switch-urilor.

Topologia ierarhici - are o structura de arbore. In aceastd topologie exis-
ta un calculator care controleaza traficul in retea, Fig. 9.4.

Fig. 9.4. Topologia ierarhica

9.3. Tehnologii de cooperare in retea

Inainte de a descrie principalele tehnologii de cooperare in retele, defi-
nim unii termenii.

Server - calculatoare care oferd resurse pentru utilizatorii retelei.

Clienti - calculatoare care acceseaza resursele partajate in retea de catre
server.

Mediu de comunicatie - elemente de conectare ale calculatoarelor intre ele.

Date partajate - fisiere oferite spre utilizare de citre serverele de retea.

Periferice partajate - resurse puse la dispozitie de catre servere.

Dupa tehnologia de cooperare in retea, deosebim doua tipuri de retele:

1. Retele peer-to-peer;

2. Retele client-server.

9.3.1. Retele peer-to-peer

O retea peer-to-peer este o retea in care nu existd servere dedicate si
nicio organizare ierarhicd a calculatoarelor. Calculatoarele au si rol de ser-
ver, si de client. Dimensiunea unei retele peer-to-peer este mica, de cel mult

118



10 calculatoare. Retelele peer-to-peer sunt numite si grupuri de lucru. Avand
in vedere dimensiunea si simplitatea acestora, retelele peer-to-peer sunt usor
de utilizat si intretinut.

Mai mult, si costul acestora este destul de redus. Cel mai cunoscut sistem
de operare pentru acest tip de retele este S. O. Windows (98/95). De asemenea,
poate fi utilizat si Windows XP sau Windows 2000, variantele Workstation.

9.3.2. Retele de tip client-server

Reteaua de acest tip foloseste un calculator separat (server), de regula,
performant, care este calculator ,central”, care lucreaza cu toate fisierele si
efectueaza serviciile de tipdrire pentru mai multi utilizatori. Calculatorul ofera
raspunsuri rapide clientilor, asigura cea mai buna protectie a datelor din re-
tea si foloseste un sistem de operare avansat (de exemplu: Novell NetWare,
Windows NT Server, IBM OS/2 LAN Server etc.). O retea poate avea mai
multe servere. Clientii din retea sunt calculatoarele conectate la server, pu-
ternice sau cu putere redusd, ca viteza de lucru, capacitate de memorie etc.

9.4. Rolul Internetului in diverse domenii de activitate

Activitatea in domeniul dreptului, cAmp al stiintelor umane prin exce-
lentd, depinde, la ora actuald, din ce in ce mai mult de tehnologia informati-
ei. Practic, in ceea ce priveste activitatea de gestiune, de documentare sau de
schimb intre profesionisti si/sau institutii, activitatea juridica capata o di-
mensiune informatica importantd. Dezvoltarea Internet-ului permite juristi-
lor o0 mai buna informare in domeniu, prin accesul la legi, norme, spete, dez-
bateri din tard si din strdinatate, cu posibilitatea comunicarii si schimbului
de experienta intre juristii ce apartin diferitelor sisteme juridice.

Practic, Internet-ul creeaza posibilitatea accesului instantaneu sau
cvasiinstantaneu la informatie, eliminand, pe de altd parte, ,teancurile” de
hartii si acte. Internet-ul este mai rapid, mai simplu, mai usor de folosit si
mai ieftin fatd de metodele traditionale. Volumul informatiei de natura juri-
dicd, in ultimele decenii, a cunoscut o crestere exploziva. Fenomenul a gene-
rat, in sistemul clasic, o serie de probleme privind organizarea, codificarea si
arhivarea acesteia. Majoritatea acestor probleme au fost rezolvate de siste-
mele de documentare juridica.

Internet-ul a preluat de la aceste sisteme tehnicile de organizare a in-
formatiei juridice, prin interconectarea mai multor servere de baze de date.
Utilizarea Internet-ului in activitatea juridica:

— Cdutarea informatiei juridice pe Internet;
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— Legislatia;

— Jurisprudenta;

— Publicatiile guvernamentale, parlamentare si administrative etc.

Foarte des specialistii din domeniul socio-juridic utilizeaza urmatoare-
le situri de specialitate:

- www.avocatul.md (Uniunea avocatilor din Republica Moldova (RM));

- www.advocacy.md (Centrul de Asistentd Juridica pentru Persoane
cu Dizabilitati);

- www.agepi.md (Agentia de Stat pentru Proprietatea Intelectuald);

- www.gov.md (Guvernul Republicii Moldova);

- www.dejure.md (DEJUREMD);

- www.justice.md (Registrul de Stat al Actelor Juridice al RM);

- www.credo.md (Centru de resurse pentru Drepturile Omului);

- www.nato.md (Centrul de Informare si Documentare privind NA-
TO in Moldova);

- www.irp.md (Institutul de Reforme Penale);

— www.lhr.md (Juristii pentru Drepturile Omului);

- www.promolex.md (PROMO-LEX Promovarea Democratiei si a
Drepturilor Omului);

- www.ombudsman.md (Avocatul Poporului OMBUDSMANUL);

- www.md.undp.org (Programul Natiunilor Unite pentru Dezvoltare
in Moldova);

- www.transparency.md (Transparency International - Moldova);

— www.hr.un.md (Drepturile omului sunt Drepturile tale);

- www.mai.gov.md (Ministerul Afacerilor Interne);

- www.procuratura.md (Procuratura Generala a RM);

- www.csm.md (Consiliul Superior al Magistratului);

- www.instante justice.md (Portalul Instantelor Nationale de Judecata);

- www.constcourt.md (Curtea Constitutionald);

- www.csj.md (Curtea Suprema de Justitie a RM) etc.

9.5. Clonarea informatiei

In contextul dezvoltarii noilor tehnologii sunt create premisele obtine-
rii de clone. Crearea de clone informatice se efectueaza prin copiere, dar si
prin acces neautorizat in sistemele informatice (spargere de cod). Companii-
le care dezvolta aplicatii informatice si utilizatorii acestora folosesc nume-
roase mijloace pentru asigurarea protectiei la copiere neautorizatd a produ-
selor software si a BD.
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Uneori insd, costurile de protectie devin prea mari si companiile prefera
s& ofere acces liber la unele produse. Intrucat produsele software si BD intru-
nesc cerintele unei creatii intelectuale, clonarea este reglementata de norme
juridice din domeniul dreptului de autor. In acest caz, uzual, se foloseste
notiunea de Copyright care se refera la dreptul patrimonial, principala prero-
gativd constand in producerea de copii numai cu consimtdmantul autorului.
Clonele informatice reprezintd o componenta importantd in reglarea accelerarii
dezvoltarii societdtii informationale. Minimizarea clondrii neautorizate intr-o
tard are ca efect atragerea marilor companii producatoare de software.

9.6. Moldova digitald, conceptia guvernarii electronice

Strategia nationald de dezvoltare a societatii informationale ,Moldova
Digitala 2020” este orientata spre crearea conditiilor prin interventia minima
a statului, dar cu efect maximum pentru dezvoltarea societatii informationa-
le, concentrand eforturile pe trei piloni:

1. Pilonul I: Infrastructurd si acces - imbunadtdtirea conectivitatii si acce-
sului la retea;

2. Pilonul II: Continut digital si servicii electronice - promovarea genera-
rii continutului si serviciilor digitale;

3. Pilonul 1II: Capacitati si utilizare - consolidarea alfabetizarii si compe-
tentelor digitale pentru a permite inovarea si a stimula utilizarea.

Aceste trei dimensiuni au un impact benefic major asupra celor trei
componente ale societatii:

a) comunitatile/populatia, care se vor bucura de o viatd mai buna,
mai confortabild;

b) afacerile, care isi vor spori nivelul de competitivitate;

c) guvernarea, care isi va imbunatati performantele si va deveni un
Guvern pentru cetdteni, oferindu-le servicii oricand, oriunde si la orice
echipament terminal.10

Realizarea prezentei Strategii se va baza pe principiile esentiale de edi-
ficare a unei societati informationale moderne, in special pe principiile recu-
noasterii veridicitatii si legalitatii datelor din registrele electronice si sisteme-
le informationale si a actiunilor efectuate in mod electronic.

Strategia este insotita de Planul de actiuni privind implementarea Stra-
tegiei nationale de dezvoltare a societatii informationale ,Moldova Digitala

10 HOTARIRE Nr. 857 din 31.10.2013 cu privire la Strategia nationald de dez-
voltare a societdtii informationale “Moldova Digitala 2020” [on-line]. [citat 2 februa-
rie 2017]. Disponibil: http:/ /lex.justice.md/md/350246/
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2020, care stabileste liniile de actiune si programele propuse in vederea atin-
gerii obiectivului general de dezvoltare a unei societdti informationale per-
formante si a economiei bazate pe cunoastere, integrand pe orizontala si
prioritatile.

9.6.1. Descrierea situatiei curente

Progrese:

1. Penetrarea telefoniei mobile a depasit 119%, Internetul in banda
largad la puncte fixe a atins un nivel de penetrare de 11,72%, Internetul mobil
in banda largad - modeme/carduri - 4,7 %;

2. A fost creat cadrul normativ-juridic necesar, care, in prezent, inglo-
beazd in total cca 20 legi, 80 hotdrari de Guvern, cca 70 documente concep-
tuale aprobate vizand sistemele informationale ale autoritatilor publice, mai
mult de 20 documente de reglementare cu caracter general si 75 cu caracter
individual emise de Agentia Nationala pentru Reglementare in Comunicatii
Electronice si Tehnologia Informatiei;

3. A fost implementat sistemul de declaratii fiscale on-line, pasaportul
biometric, sistemul de trecere automata a frontierei cu pasaport biometric,
harta digitald a Moldovei, semnétura digitald mobild, servicii on-line, cum ar
fi: e-Cazier, e-Licentiere etc.

Definirea problemelor:

1. Infrastructurd neoptimizatd si acces neuniform;

2. Continut digital local subdezvoltat si disponibilitate scdzutd a servi-
ciilor electronice;

3. Nivel scazut de ,alfabetizare digitald” si utilizare insuficients;

4. Pericolul criminalitdtii cibernetice in crestere si riscul de incredere
scazuta in retele si servicii on-line.

9.6.2. Viziunea, obiectivul general si rezultatele scontate ale implementarii
strategiei

Guvernul, mediul de afaceri si societatea civila au convenit asupra
urmatoarei viziuni strategice: Republica Moldova va deveni o tard cu o soci-
etate informationald avansatd in care utilizarea facilitatilor tehnologiei in-
formatiei si comunicatiilor (TIC), accesul extins la infrastructura TIC moder-
nd, continutul digital bogat si serviciile informationale performante, vor con-
duce la competitivitatea economicd, o buna guvernare si implicit la cresterea
bunastdrii populatiei.
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Pentru atingerea acestei viziuni statul va intreprinde actiuni, care vor
conduce la inldturarea constrangerilor si depdsirea provocarilor/ constran-
gerilor identificate.

Prezenta Strategie se axeaza pe trei linii principale de implicatie politi-
ca/piloni de dezvoltare:

1. extinderea accesului si conectivitatii cu promovarea concurentei re-
telelor si serviciilor de acces in banda largs;

2. stimularea credrii/ dezvoltarii de continut digital si servicii electronice;

3. fortificarea capacitdtilor de utilizare a beneficiilor oferite de TIC.

Pentru realizarea viziunii strategice au fost stabilite obiectivul general,
obiectivele specifice, principiile de baza si identificate programele, initiative-
le si masurile-cheie pentru atingerea obiectivelor.

Obiectivul general al Strategiei:

Crearea conditiilor favorabile pentru dezvoltarea si utilizarea larga a
potentialului TIC de cdtre institutiile publice, mediul de afaceri si cetdteni
pentru a-si atinge tintele economice, sociale si culturale in beneficiul tuturor.

Implementarea prezentei Strategii va conduce la obtinerea urmatoarelor
rezultate mdasurabile:

1. pozitionarea Republicii Moldova intre primele 50 de tari in clasamen-
tele internationale privind: Dezvoltarea TIC (UIT), Dezvoltarea e-guvernarii
(ONU), Pregatirea de retea (Forul Economic Mondial), Nivelul de dezvoltare a
Economiei Bazate pe Cunoastere (Institutul Bancii Mondiale);

2. toate localitatile din tarad vor avea cel putin un punct de prezenta cu
acces in banda larga cu viteza de minimum 30 Mbps;

3. cel putin 60% din gospodarii vor avea acces la Internet in banda larga;

4. cel putin 75% din cetdteni vor fi utilizatori Internet;

5. 100% din serviciile publice care pot fi prestate in mod electronic vor
fi disponibile on-line;

6. 100% din arhive, documente de stare civild, patrimoniu cultural, sti-
intific vor fi digitizate si disponibile;

7. cel putin 80% din cetateni vor fi satisfacuti de nivelul de calitate al
serviciilor prestate;

8. serviciile publice vor fi oferite in temeiul buletinului de identitate,
inclusiv electronic, sau prin identificarea electronicd sau mobild;

9. cel putin 70% din populatie va utiliza serviciile electronice;

10. cel putin 60% din populatie va folosi semnatura digitald;

11. cel putin 20% din populatie va face cumpadraturi on-line;

123



12. 100% din populatie va avea acces la televiziunea digitala terestra.

Rezultatele scontate in urma implementdrii prezentei Strategii vor fi
estimate in conformitate cu principalii indicatori de progres privind realiza-
rea obiectivelor stabilite:

1. avansarea Republicii Moldova in rating-urile internationale in do-
meniul TIC;

2. accesul in banda larga si televiziunea digitald terestra asigurate pe
intreg teritoriul tarii;

3. ponderea institutiilor publice integrate in platforma de interopera-
bilitate;

4. proportia gospodariilor casnice cu calculator si acces la Internet in
banda larga;

5. rata de accesibilitate a continutului digital;

6. numadrul de calculatoare la 100 de persoane;

7. cota absolventilor invatamantului general obligatoriu ce poseda
competente TIC;

8. ponderea serviciilor publice electronice disponibile din totalul ser-
viciilor care pot fi prestate in mod electronic;

9. gradul de incredere in siguranta serviciului solicitat on-line;

10.numadrul de servere securizate la 1 milion locuitori.

9.7. Securitatea informatiilor in calculator

9.7.1. Virusi, programe de protectie antivirus

Virusul informatic reprezinta o secventa de program cu scop distructiv,
ascunsa intr-un fisier numit gazdd (aparent inofensiv).

Virusii devin activi in momentul in care fisierul virusat este utilizat. El
ramane activ in memoria RAM si infecteaza mai departe aplicatiile accesate
si resursele calculatorului.

Virusii pot fi clasificati dupd urmatoarele criterii:

1. dupd tipul componentei virusate:

a. virusi hardware;
b. virusi software.

Astfel, virusii pot fi grupati in 6 categorii:

— virusi de boot - infecteaza sectorul de boot, adica acea parte a hard-
disk-ului care este accesatd la pornirea calculatorului;

— virusi de fisier - infecteaza aplicatiile atunci cand acestea sunt exe-
cutate;
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— virusi Macro - infecteaza fisierele create cu ajutorul software-ului
de birou (ex.: documente);

— virusi multipatrizi - infecteaza atat sectorul de boot, cat si fisierele;

— virusi polimorfi - sunt virusi care isi modifica instructiunile atunci
cand infecteaza un alt calculator;

— virusi Stealth (se furiseazd) - isi ascund prezenta, fadcand ca fisierele
infectate sa pard neinfectate.

2. dupd riscul pe care il reprezinta:

— virusi cu putere micd de distrugere - nu distrug si nu modifica in-
formatiile, dar reduc viteza de lucru, blocheaza frecvent calculatorul si por-
nesc melodii sau afiseaza mesaje;

— virusi cu putere medie de distrugere - de reguld, sterg anumite
programe (soft-uri) din calculator;

— virusi cu putere mare de distrugere - sterg informatiile de pe hard-
disk sau le modificd, blocheaza executarea programelor.

3. dupd modul in care contamineaza:

— virusi care se multiplicd - se inmultesc si contamineaza multe fisiere;

— virusi care nu se multiplicd - distrug lent informatia si sunt greu de
depistat.

Moduri de infectare:

— intr-o retea: prin transmiterea de mesaje electronice (e-mail-uri) sau
prin copierea sau accesarea informatiilor partajate virusate;

— in cazul unui calculator personal: prin utilizarea dispozitivelor de
memorare externe care sunt infectate.

Programele antivirus sunt programe create special pentru a efectua
urmatoarele operatiuni:

— sd detecteze virusii prin verificarea continutului fisierelor si semna-
larea prezentei semnaturii unui virus cunoscut sau a unor secvente suspecte
in interiorul lor;

— sa dezinfecteze sau sa stearga fisierele infectate de virusi cunoscuti;

— sd prevind infectarea prin supravegherea actiunilor din memorie si
semnalarea intalnirii unor anumite actiuni care ar putea fi generate de exis-
tenta in memorie a unui virus.

Programe antivirus des folosite:
— Avast! 4 Professional Edition;
— AVG Professional;

— F-Secure Anti-Virus;
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— Kaspersky Anti-Virus Personal Pro;

— McAfee VirusScan;

— Nod32;

— Norton AntiVirus;

— Panda Antivirus;

- PC-Cillin.

Dupa modul in care actioneaza putem distinge doud clase de progra-
me antivirus:

1. Programe care dupa ce au fost lansate raman in memoria calculato-
rului si supravegheaza fiecare aplicatie lansatd in executie.

2. Programe care sunt lansate de catre utilizator numai atunci cand el
doreste sa verifice calculatorul.

In urmatoarele conditii are loc devirusarea:

— Scanarea - citirea fisierelor si a memoriei si identificarea virusilor
cunoscuti de programul antivirus respectiv;

— Devirusarea - extragerea virusului sau stergerea fisierului infectat;

— Monitorizarea este operatia prin care un program-antivirus existent
in memorie verifica si semnaleaza sistematic eventuald aparitie a unui virus.

Principalele metode impotriva infectarii cu virusi:

— netransportarea pe discheta sau flash a fisierelor provenite de la
calculatoare strdine;

— evitarea folosirii software-ului neinregistrat;

— realizarea periodicd a operatiei de scanare;

— pastrarea unor copii de siguranta ale aplicatilor si fisierelor impor-
tante (backup);

— crearea unui disc de sistem boot-abil pentru a-1 folosi la pornirea
calculatorului in caz de nevoie;

— utilizarea programelor-antivirus care monitorizeazd permanent
memoria operativa a calculatorului.

9.7.2. Utilizarea parolei

Parola este un sistem de securitate reprezentat de un sir de caractere
care ajutd un utilizator sa-si protejeze datele personale.

Aceastd protectie este asiguratd de un sistem doar daca sunt indeplini-
te mai multe conditii cum ar fi:

— parola este cunoscutd doar de persoana sau grupul de persoane
autorizatd/autorizate sd acceseze datele protejate;
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— parola este suficient de complexd pentru a nu putea fi intuitd de alte
persoane neautorizate;

— parola trebuie schimbatd periodic pentru a nu putea fi gdsitd prin
incercdri repetate;

— parola trebuie sd fie diferita de la un caz la altul - nu este indicat sa
se foloseasca aceeasi parold pentru mai multe situatii diferite (mail, cont
bancar etc.);

— parola trebuie notatd separat de locul unde este folositd pentru a
evita situatiile in care nu mai este posibila amintirea ei.

Parolele cu o combinatie de cel putin 10 caractere, care includ caractere
alfabetice, numerice si caractere speciale, adauga un nivel de securitate cal-
culatorului dumneavoastra.

O paroli securizatd este un mod important de a va proteja calculatorul
impotriva utilizatorilor neautorizati care pot accesa fisiere confidentiale de
pe calculator.

Cu cat mai puternicd este parola, cu atat mai mult va proteja calculato-
rul impotriva atacurilor.

O parola puternica:

— contine atat majuscule cat si minuscule;

— contine o combinatie de numere, cuvinte si/sau simboluri;

— este schimbatd in mod regulat.

9.8. Semnatura electronica

In conditiile globalizarii economice, semndtura electronicd devine un
element indispensabil al mediului de afaceri modern si administrarii elec-
tronice de stat. In cazul Republicii Moldova acest slogan a cipéitat o dimen-
siune concretd. Viteza de adoptare a deciziilor si incheierea contractelor poa-
te contribui considerabil la economisirea mijloacelor financiare, mai ales a
celor publice, sau poate deveni un instrument important al economiei de
piata.ll

Semndturd electronicd - date in formé electronicd, care sunt atasate la /
logic asociate cu alte date in forma electronica si care sunt utilizate ca meto-
da de autentificare.12

11 Semnaturd electronicd [on-line]. [citat 15 aprilie 2017]. Disponibil:
http:/ /www.cts.md/ro/ servicii/ semnatura-electronica

12 Lege nr. 91 din 29.05.2014 privind semnatura electronica si documentul electronic
[on-line]. [citat 15 aprilie 2017]. Disponibil: http://lex.justice.md/md/353612/
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Practic, semndtura electronica (digitald) valida oferd cititorului un mo-
tiv puternic de confirmare a faptului ca mesajul sau documentul digital este
creat de cdtre persoana care l-a semnat, iar continutul mesajului sau docu-
mentului digital nu a fost modificat de la data emiterii acestuia.

In mod tehnic, asupra documentului se aplici o functie hash-code,
obtinandu-se amprenta documentului. Printr-un algoritm se aplica cheia
privatd peste amprenta documentului, rezultdind semndtura electronica.

Semnatarul este acea persoana care detine un dispozitiv de creare a
semnaturii electronice si care actioneaza fie in nume propriu (persoana fizi-
cd) fie in numele unui tert (persoana juridica).!3

Tipurile de semnaéturi electronice, ale cdror principii si mecanisme de
utilizare sunt reglementate de prezenta lege, sunt urmatoarele:

1. semnadtura electronica simpla;

2. semndtura electronicd avansata necalificat;

3. semndtura electronicd avansatad calificata.

Semndtura electronicd simpld este semndtura electronica utilizatd ca me-
toda de autentificare, fard a face trimitere exclusiv la semnatar.

Semndtura electronicd avansatd necalificatd este o semndturd electronica
ce indeplineste urmatoarele cerinte:

1. face trimitere exclusiv la semnatar;

2. permite identificarea semnatarului;

3. este creatd prin mijloace controlate exclusiv de semnatar;

4. este legatd de datele la care se raporteazad, astfel incat orice modifi-
care ulterioard a acestor date poate fi detectata.

Semnitura electronicd avansatd calificatd este o semndturd electronicd ca-
re indeplineste toate cerintele semnaturii electronice avansate necalificate si,
suplimentar:

1. se bazeazd pe un certificat calificat al cheii publice emis de un pres-
tator de servicii de certificare acreditat in domeniul aplicdrii sem-
naturii electronice avansate calificate;

2. este creatd prin intermediul dispozitivului securizat de creare a
semnaturii electronice si se verifica securizat cu ajutorul dispoziti-
vului de verificare a semndturii electronice si/sau al produsului
asociat semndturii electronice, care dispun de confirmarea cores-
punderii cu cerintele prevazute de prezenta lege.

13 Ce este semndtura digitald (electronicd) [on-line]. [citat 15 aprilie 2017]. Dis-
ponibil: https:/ /codfiscal.net/7702/ ce-este-semnatura-digitala-electronica
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9.8.1. Regimul juridic de utilizare a semnaturii electronice

Semnatura electronicd, indiferent de gradul de protectie de care dis-
pune, produce efecte juridice si este acceptatd ca probd, inclusiv in cadrul
procedurilor judiciare, chiar daca:

1. se prezintd in forma electronica;

2. nu se bazeaza pe un certificat eliberat de un prestator acreditat de
servicii de certificare;

3. nu se bazeaza pe un certificat calificat al cheii publice;

4. nu este creata prin intermediul dispozitivului securizat de creare a
semnaturii electronice.

Semndtura electronicd avansata calificatd are aceeasi valoare juridica
ca si semndtura olografa.

Modalitatea in care se va asigura gradul de protectie a semnaturii elec-
tronice avansate calificate pentru echivalarea acesteia cu semndtura olografa
aplicata pe hartie se stabileste de organul competent, conform atributiilor
prevazute la art. 36 alin. (1). [http:/ /lex.justice.md/md/353612/ ]

Modalitatea de aplicare a semnaturilor electronice de catre functionarii
persoanelor juridice de drept public se stabileste de Guvern. Persoanele juri-
dice de drept privat stabilesc de sine stdtdtor modalitatea de aplicare a sem-
naturilor electronice de citre reprezentantii acestora.

Semnatura electronicd nu constituie un mijloc de criptare a informatiei.

INTREBARI DE CONTROL

1. Dati definitia retelei de calculatoare.

2. Numiti structurile de comunicatie de baza si caracterizati-le succint.

3. Care structuri de comunicatie foloseste calculatorul Dvs. de acasad,
dar din laborator?

4.  Aduceti diferite clasificari ale retelelor de calculatoare.

5. Carei clase dupa amploare si dupa utilizator-tinta apartine reteaua
de calculatoare din laboratorul de studii?

6. Caracterizati succint topologiile retelelor de calculatoare, evidenti-
ind avantajele si dezavantajele lor.

7. Determinati cdrui tip de topologie apartine reteaua de calculatoare
din laboratorul de instruire.

8.  Definiti notiunile de client, server, mediu de comunicatie, date par-
tajate, periferice partajate.

9. Caracterizati retelele de tipul peer-to-peer.
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10.
11.

12.
13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.

Caracterizati retelele bazate pe server.

Carui tip de retele ii apartine reteaua de calculatoare din laboratorul
de instruire.

Definiti virusul informatic.

Clasificati virusii dupa diverse criterii.

Ce moduri de infectare existd? Aduceti exemple din practica perso-
nala?

Numiti functiile programelor antivirus.

Numiti programe-antivirus recunoscute. Care antivirus este instalat
la calculatorul Dvs.?

Clasificati antivirusii dupa modul in care actioneaza.

Numiti operatiile de baza efectuate de antivirusi.

Numiti metode impotriva infectarii cu virusi. Ce metode mai puteti
sugera?

Definiti parola.

Ce proprietati trebuie sa posede parola pentru o protectie mai sigura?
Dati definitia parolei securizate.

Care sunt caracteristicile unei parole puternice?

Care este rolul Internet-ului in diverse domenii de activitate?

In ce constd conceptia guvernarii electronice?

Ce este 0 semndtura electronica?

Explicati destinatia semnaturii digitale.
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10. PACHETE INTEGRATE DE APLICATII PENTRU BIROTICA.
PACHETUL INTEGRAT DE BIROTICA MICROSOFT OFFICE

Finalitatile de invatare

La finele studierii temei, studentul va fi capabil:

— sd enumere si sd caracterizeze diverse pachete integrate de aplicatii
pentru birotica;

— sd clasifice aplicatiile care fac parte din pachete integrate de aplicatii
pentru biroticd;

— sd caracterizeze diverse aplicatii care fac parte din pachete integrate
de aplicatii pentru birotica;

— sd explice diferenta dintre incorporarea si legarea dinamica a obiectelor.

10.1. Pachete integrate de aplicatii pentru birotica

Pachetele de biroticd sunt colectii de aplicatii care ajutd utilizatorul in
efectuarea sarcinilor obisnuite legate de munca de birou.

Principalele pachete de birotica folosite in prezent sunt urmatoarele:

— Microsoft Office - programe-proprietate;

— Open Office - programe open source;

— Lotus SmartSuite - programe-proprietate;

— Corel Word Perfect Office - tipul licentei shareware etc.

Principalele tipuri de aplicatii pe care acesta le include sunt urmatoarele:

— Editoare de text;

— Calcul tabelar;

— Prezentari;

— Baze de date;

- Agenda.

10.1.1. Procesarea documentelor

Editoarele de text sunt programe utilizate pentru redactarea si tipdrirea
de scrisori, faxuri, formulare, raportoare, ziare, reviste, monografii etc.

Editoarele de text permit efectuarea urmatoarelor operatii:

— Manipularea usoard a textului (scrierea, stergerea, mutarea sau co-
pierea unor fragmente de text), in cadrul aceluiasi document sau intre mai
multe documente;

— Modificarea modului de prezentare a textului fara a-1 scrie;
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— Urmadrirea si corectarea erorilor se face mai usor (unele editoare

chiar identificd erorile gramaticale sau de ortografie);

— Preluarea simpld a textelor in si din alte documente;

— Inserarea de imagini, grafice, tabele;

— Cautarea si inlocuirea automata a unor fragmente de text;
— Modificarea usoard a formatului paginii (dimensiuni, margini, spa-

tiere, numerotare).

Principalele editoare de text folosite in prezent sunt:

Microsoft Word - program-proprietate;
Lotus WordPro - program-proprietate;
Corel WordPerfect - program-proprietate;
Open Office Writer - open source.

10.1.2. Procesarea tabelelor

Programele de calcul tabelar sunt utilizate pentru lucrul cu tabele, fi-

ind adesea folosite pentru lucrul cu cifre.

Programele de calcul tabelar permit efectuarea urmatoarelor operatii:

— manipularea usoard a datelor (introducerea, stergerea, copierea sau

mutarea);
— calcularea automatd a unor rezultate pe baza datelor introduse

(sume, procente, medii etc.);
— actualizarea automata a rezultatelor atunci cAnd se modificd datele;

— modificarea modului de prezentare (ex: numar de zecimale), fara a

fi necesara reintroducerea informatiei;

— preluarea simpla a datelor in si din alte documente;

— alinierea, agezarea si formatarea tabelelor;

— crearea si actualizarea automata a graficelor/ diagramelor.
Principalele programe de calcul tabelar folosite in prezent sunt:

Microsoft Excel - program-proprietate;
Open Office Calc - open source;
Quattro Pro - program-proprietate;
Lotus 1-2-3 - program-proprietate;
Gnumeric - open source;

Kspread - open source.
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10.1.3. Sisteme de gestiune a bazelor de date (SGBD)

Programele pentru gestionarea bazelor de date se folosesc pentru ad-
ministrarea colectiilor mari de date, cum ar fi informatiile pentru evidenta
populatiei. Prin utilizarea unor fisiere structurate si interconectarea datelor,
acestea usureaza mult lucrul cu bazele de date, insa presupun cunostinte
mai avansate in domeniu.

Principalele programe de gestiune a bazelor de date folosite in prezent
sunt:

*  Microsoft Access - program-proprietate;

*  FoxPro - program-proprietate;

+  MySQI - open source si unele versiuni - program-proprietate;

»  PostgreSQL - open source;

* SQL Server - program-proprietate;

* Oracle - program-proprietate.

10.1.4. Procesarea prezentarilor

Acest tip de programe se utilizeaza pentru crearea de prezentdri baza-
te pe diapozitive, care sd ajute sustinerea unor discursuri, lec;ii etc. Prezenta-
rile create pot include text, tabele, imagini, animatii, precum si un fond so-
nor - ele pot fi listate pentru a fi folosite cu un retroproiector sau pot fi rulate
direct de pe calculator (eventual cu folosirea unui videoproiector).

Programele de prezentare permit efectuarea urmatoarelor operatii:

— Manipulare usoard a textului (introducerea, stergerea, mutarea sau
copierea);

— Combinarea usoard a textului cu elemente multimedia (imagini, su-
net etc.);

— Prelucrarea simpld a datelor in si din alte documente;

— Crearea si actualizarea automata a graficelor/diagramelor.

Principalele programe de prezentare folosite in prezent sunt:

*  Microsoft PowerPoint - program-proprietate;

*  Open Office Impress - open source.

10.1.5. Agende

Acestea sunt aplicatii care inlocuiesc agendele traditionale, permitand no-
tarea si organizarea datelor de contact (adrese, numere de telefon, fax, email),
intalnirilor/sedintelor, sarcinilor de indeplinit si care permit luarea de notite.
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Utilitatea acestor programe este si mai mare atunci cand sunt utilizate
in paralel cu o agenda electronica sau un telefon mobil din noua generatie,
care poate prelua aceste informatii, oferind insa un puls de mobilitate.

Principalele aplicatii din aceastd categorie sunt:

— Microsoft Outlook - program-proprietate;

— Collabrio MyEvents (on-line:Collabrio MyEvents);

— Marketcircle Daylite (pentru Macintosh) - program-proprietate.

10.1.6. Aplicatii pentru gestionarea postei electronice

Aplicatiile pentru gestionarea e-mailului permit receptionarea si vi-
zualizarea mesajelor de posta electronicd, compunerea si transmiterea de noi
mesaje, precum si organizarea mesajelor in dosare si sub-dosare. Majoritatea
aplicatiilor pot gestiona mai multe conturi de e-mail simultan si pot fi folosi-
te de mai multi utilizatori in paralel.

Pentru a facilita lucrul cu e-mailurile, majoritatea aplicatiilor au si o
componentd de agendd, oferind gestionarea persoanelor de contact, iar une-
ori chiar si functii complete de agenda (ex: Microsoft Outlook).

Exista si o serie de aplicatii on-line pentru gestionarea e-mailului, multe
dintre ele oferite in paralel cu un cont de e-mail gratuit (ex: Yahoo! Mail,
Gmail, ...)

Principalele aplicatii din aceasta categorie sunt:

*  Microsoft Outlook - program-proprietate;

* Netscape Messenger - open source;

*  Mozilla Thunderbird - open source;

* Eudora - open source;

* Pegasus mail etc.

10.2. Aplicatiile pachetului integrat de birotica Microsoft Office

Productivitatea rezolvarii la calculator a unei probleme depinde, in
primul rand, de tehnologia informationala utilizata. O tehnologie informatio-
nald reprezintd un ansamblu de procese, metode si operatii, utilizate in sco-
pul obtinerii unui anumit produs informational, care, la randul sdu, este un
produs-program sau rezultatul executarii acestuia la calculator.

Unitatea de curs Tehnologii informationale si comunicationale contribuie
la formarea unui specialist performant, capabil sa utilizeze tehnologiile infor-
mationale, sa se adapteze si sa activeze in conditiile noii societati informatio-
nale.
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Pachetul integrat de birotica Microsoft Office creat de corporatia Micro-
soft, care este cea mai mare companie americand, producdtoare de software
din lume include urmatoarele aplicatii:

* Microsoft Office Access (Baze de date) oferd lucrul cu baze de date
printr-o interfata simpld; pot fi create si editate tabele, rapoarte, interogari,
formulare;

*  Microsoft Office Excel (Calcul tabelar) este o aplicatie de calcul tabe-
lar ce oferd posibilitatea de a introduce date, de a le analiza si de a face calcu-
le cu acestea; sunt incluse numeroase functii pentru operatii matematice,
statistice, financiare, de baze de date, de datd si timp etc.;

*  Microsoft Office Groove (Spatii de lucru) permite crearea spatiilor de
lucru colaborative pentru a partaja fisiere si a lucra la proiecte impreund cu
membrii echipei;

* Microsoft Office InfoPath (Proiectare si completare formulare) permite
de a proiecta si completa formulare dinamice pentru a colecta si reutiliza
informatii in cadrul unei organizatii;

* Microsoft Office OneNote (Colectare, organizare, partajare notite) per-
mite colectarea, organizarea si partajarea notitelor si informa;iilor necesare;

* Microsoft Office Outlook (Agendi si client de postdi electronicid) permi-
te scrierea, trimiterea, primirea, citirea de e-mail, gestionarea calendarului,
persoanelor de contact sau activitatile si inregistrarile activitatilor;

*  Microsoft Office PowerPoint (Prezentdri) permite crearea de prezen-
tari multimedia pe baza de diapozitive (slide-uri), care pot include, aldturi
de text si grafica, tabele, diagrame, animatie etc.

* Microsoft Office Publisher (Crearea si editare buletine informative) permi-
te crearea si editarea buletinelor informative, brosuri, fluturasi si site-uri Web;

*  Microsoft Office Word (Procesor de texte) oferd posibilitatea de a crea,
edita, formata, salva si deschide documente cu aspect profesional, cum ar fi
scrisori, acte, rapoarte si brosuri. Implicit, documentele create in aplicatia MS
Word, incepand cu versiunea Word 2007, sunt salvate cu extensia docx. Do-
cumentele pot fi salvate ca tip: rtf, pdf, xml, html etc. Microsoft Word este cel
mai raspandit procesor de texte destinat perfectdrii unei game largi de do-
cumente, de la cele mai simple pand la cele mai complexe. Numele complet
este Microsoft Office Word, desi popular se numeste Microsoft Word, MS
Word sau doar Word.

135


http://ro.wikipedia.org/wiki/SUA

10.3. Legdtura dinamica intre aplicatiile pachetului integrat de birotica
Microsoft Office

Aplicatiile pachetului de biroticd Microsoft Office oferd utilizatorului
posibilitatea crearii legaturii dinamice intre continutul unui fisier dintr-o apli-
catie si continutul altui fisier din aceeasi sau altd aplicatie a pachetului. Pen-
tru a realiza aceastd legdtura dinamica e necesar sa inseram continutul altui
fisier ca obiect. Spre deosebire de cazurile in care lipim continut (de exem-
plu, apasand CTRL+V ori utilizdnd optiunea Paste - Lipire), atunci cand il
inserdm ca obiect incorporat sau legat, putem lucra in continuare cu el in
programul initial.

De exemplu, daca inseram celule din foaia de calcul in document, cum
ar fi un obiect Excel, Microsoft Office Word executd Excel cAnd executim
dublu clic pe celule si avem posibilitatea sa utilizam comenzi Excel pentru a
lucra cu continutul foii de calcul.

Diferentele principale dintre obiectele legate si cele incorporate se afla
in locul in care sunt stocate datele si modul in care actualizati datele dupa
plasarea lor in fisierul Word.

Se poate plasa un link la obiect sau o copie a obiectului in document.
In acest mod, se pot insera obiecte din orice program care accepta tehnologia
obiectelor legate sau incorporate (legare sau incorporare obiecte, sau OLE).

De exemplu, este posibil ca un raport de stare lunar sa contind infor-
matii care sunt stocate separat intr-o foaie de calcul Excel. Daca legam rapor-
tul la foaia de calcul, datele din raport pot fi actualizate ori de cate ori
fisierul-sursa este actualizat. Dacd incorpordm foaia de lucru in raport, ra-
portul contine o copie staticd a datelor.

Cand un obiect este legat, informatiile se pot actualiza numai daca se
modifica fisierul-sursd. Datele legate sunt stocate in fisierul-sursa. Fisierul
Word sau fisierul-destinatie stocheaza numai locatia fisierului-sursa si afi-
seazd o reprezentare a datelor legate.

Utilizam obiectele legate daca dimensiunea fisierului este un criteriu.

Legarea este, de asemenea, utild, cand dorim sa includem informatii ca-
re se intretin independent, cum ar fi datele colectate de la un alt departament
si cand dorim ca aceste date sa fie la zi, de exemplu, intr-un document Word.

Cand incorporam un obiect, de exemplu, Excel, informatia din fisierul
Word nu se schimba dacd modificim fisierul-sursa Excel. Obiectele incor-
porate devin parte a fisierului-destinatie si, odata inserate, acestea nu mai
fac parte din fisierul-sursa.
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Deoarece informatiile sunt cuprinse in totalitate intr-un singur docu-
ment Word, incorporarea este utila atunci cand nu dorim ca informatiile sa
reflecte modificarile efectuate in fisierul-sursa sau atunci cand nu dorim ca
destinatarii documentului sa aiba in grija actualizarea informatiilor legate.

10.3.1. Actualizarea obiectelor legate

In mod implicit, obiectele legate se actualizeazd automat. Acest lucru
inseamnd ca aplicatia-destinatie actualizeaza informatiile legate de fiecare
data cand deschidem figierul acesteia sau atunci cand figierul-sursa se modi-
fica in timp ce fisierul-destinatie este deschis. Cu toate acestea, putem modi-
fica setdrile pentru obiecte legate individuale, astfel incat obiectul legat sa nu
se actualizeze sau sd se actualizeze doar atunci cand cititorul documentului
alege sd facd acest lucru manual.

De asemenea, putem impiedica fisierul-destinatie sa actualizeze auto-
mat linkurile in toate fisierele pe care le deschidem. Putem face acest lucru
ca masura de securitate, pentru a impiedica actualizarea fisierelor cu alte
fisiere care pot proveni dintr-o sursa ce nu este de incredere.

In plus, putem intrerupe definitiv conexiunea dintre un obiect legat si
fisierul sdau sursd. Atunci cand conexiunea este intreruptd, nu mai putem
edita obiectul in document; aceasta devine o imagine a continutului progra-
mului-sursa.

INTREBARI DE CONTROL

Dati definitia pachetelor de birotica.
Numiti aplicatii care intrd in majoritatea pachetelor de birotica.
Numiti principalele pachete de birotica folosite in prezent.

Ll e

Caracterizati editoarele de texte, indicand functiile de baza si de-

numirile aplicatiilor respective.

5. Caracterizati aplicatiile de calcul tabelar, indicand functiile de ba-
za si denumirile aplicatiilor respective.

6. Caracterizati programele pentru gestionarea bazelor de date, indi-
cand functiile de baza si denumirile aplicatiilor respective.

7. Caracterizati aplicatiile utilizate pentru crearea prezentarilor, indi-
cand functiile de baza si denumirile aplicatiilor respective.

8. Caracterizati aplicatiile-agende, indicand functiile de baza si de-

numirile aplicatiilor respective.
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10.

11.

12.

13.
14.

15.

Caracterizati aplicatiile pentru gestionarea mesajelor electronice,
indicand functiile de baza si denumirile aplicatiilor respective.
Caracterizati aplicatiile browsere, indicand functiile de baza si de-
numirile aplicatiilor respective.

Caracterizati aplicatiile pentru prelucrarea graficii, indicand func-
tiile de baza si denumirile aplicatiilor respective.

Explicati notiunea legatura dinamica intre aplicatiile pachetului
integrat de birotica Microsoft Office.

Explicati diferenta intre obiecte legate si obiecte incorporate.
Exemplificati cazuri de utilizare a operatiilor de legare si incorpo-
rare a obiectelor.

Explicati procesele de actualizare a obiectelor legate si riscurile
posibile ale acestora.
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GLOSAR

A
Abonware - termen ce aratd cd programele pot fi utilizate in mod gra-
tuit, fard nicio restrictie, intrucat producatorii acestora au abonament la
drepturile de autor protejate de lege.

B
Bit - unitatea minimald de masura a informatiei.

C

Camera Web - camera video ce capteazd, digitizeaza si transmite ima-
ginile in timp real catre un calculator sau o retea de calculatoare.

Cantitatea informatiilor - cantitatea exprimata in numarul de caractere,
cuvinte, propozitii, cdrti; lungime, calitatea si numarul secventelor video sau
sonore; mdrimea, calitatea si numarul imaginilor etc.

Capacitate maxima de memorie adresabila - dimensiunea memoriei
interne, ce poate fi utilizatad direct sau virtual de cdtre programe si date.

Cisti audio - dispozitive electrice pentru receptia si ascultarea sunete-
lor si muzicii.

Cod - reguld de transformare a mesajelor in cuvinte.

Codificare - operatia de transformare a datelor in forma digitala.

Copyright-ul (drept de autor) - modalitatea legald de protejare a lu-
crdrilor literare, stiintifice, artistice etc.

Cresterea volumului informatiei - o crestere evidentiatd in urma acti-
vitdtii societdtii umane, de exemplu, creste numadrul de lucrdri stiintifice

mondiale etc.

D

Decodificare - operatia inversa codificdrii, adica de transformare a da-
telor din forma digitala.

Demo - reprezintd, asa cum sugereaza numele, o versiune de demon-
stratie a performantelor unui anumit program.

Drept informatic - un sistem unitar de reguli juridice aplicabile tehno-
logiilor specifice informaticii, precum si acelei parti a comunicatiei aferente
transferului de informatie in retelele informatice.

E
Ergonomie - stiintd care se ocupd cu studiul conditiilor de lucru in ve-
derea satisfacerii cerintelor omului care munceste.
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F

Fax - un protocol de comunicatie capabil sa transmita imagini prin in-
termediul telefoniei, este un aparat ce transmite imagini sub forma digitala,
altfel spus, un modem, o imprimanta si un scaner intr-o singurd unitate, uti-
lizatd pentru a realiza un scop oarecare.

Faza de prezentare a informatiei - faza necesard in cazul in care in
procesul circulatiei ei se include omul.

Fisierul - un ansamblu organizat de date care se pdstreazd in memoria
externd si are urmadtoarele caracteristici: nume, atribute, dimensiune, conti-
nut, data si ora crearii, data si ora modificarii etc.

Freeware - programe protejate de dreptul de autor (copyright) care
pot fi difuzate gratis de cdtre autor, care isi pdstreaza drepturile de autor,
astfel programele pot fi folosite, dar nu pot fi vandute fara acordul autorului.

I

Imprimanta - echipament de iesire care realizeaza aparitia pe hartie a
informatiilor alfanumerice sau grafice din calculator.

Informatica - stiinta ce studiaza structura informatiei si metodele de
prelucrare a ei cu ajutorul calculatorului, este un domeniu relativ tandr, cu o
istorie de cateva zeci de ani si reprezintda domeniul activitatii umane care se
ocupd cu prelucrarea automatizata a informatiilor, utilizadnd toate operatiile
posibile: colectare, stocare, prelucrare, transmitere, redare etc.

Informatie - orice stiri care ne imbogatesc cunostintele.

Informatie actuald - informatia care poate aduce folosul asteptat, in
aceeasi masurd nu este de dorit prezentarea prematura a informatiei cat si
cea intarziata.

Informatie acustica - informatia care este perceputa prin intermediul
organelor auditive.

Informatie analogicd - reprezentarea fenomenelor fizice, imaginilor,
sunetelor si imaginilor in miscare asa cum sunt ele percepute de dispozitive-
le tehnice de inregistrare, fara a fi necesard o conversie sau codificare a acesto-
ra inainte de transmitere sau memorare pe suporturile tehnice de informatii.

Informatie confidentiala - informatia destinatd unui om sau unui cerc
foarte mic de oameni legate prin relatii de rudenie, prietenie, afaceri.

Informatie digitala - informatia codificata numeric.

Informatie documentala - informatia plasatd pe un suport oarecare:
hartie, peliculd de film, banda magneticd, disc magnetic sau optic etc.

142


https://ro.wikipedia.org/wiki/Telefonie
https://ro.wikipedia.org/wiki/Digital

Informatie autentica - informatia care reflecta real diferite situatii,
fapte etc. Informatia autentica cu timpul poate sa divind falsa, deoarece orice
informatie poseda proprietate de invechire.

Informatie plina - informatia care nu trebuie sa fie completatd pentru
a lua o decizie.

Informatie estetica - informatia perceputd de om prin simtul frumosu-
lui si se imparte in informatie estetica naturala si informatie estetica artificiala.

Informatie gustativa - informatia care este perceputd prin intermedi-
ul organului gustativ.

Informatie mass-media - informatia destinatd locuitorilor dintr-un
oras, regiune, tard, continent indiferent de rasd, varstd, sex, nationalitate etc.

Informatie olfactiva - informatia care este perceputd prin intermediul
organului olfactiv.

Informatie optica - informatia care este perceputd prin intermediul
orga-nelor vizuale.

Informatie semantica - informatia obtinuta in rezultatul studiului legi-
lor naturii, societatii, gandirii si este divizatda dupa domenii de cunostinte con-
crete: matematica, fizica, tehnicd, biologie, economie, istorie, sociologie etc.

Informatie senzitiva - informatia care este perceputa prin intermedi-
ul analizatorilor epiteliali.

Informatie speciald - informatia destinatd unui cerc mai ingust de
oameni legati intre ei prin interese comune de specialitate.

Informatie nedocumentala - informatia prezentata prin gesturi, sune-

te, substante mirositoare etc.

J

Joystick-ul - un periferic de iesire al computerului personal sau un
dispozitiv de comanda ce consistd dintr-o manetd care pivoteaza si transmite
apoi unghiul sdu in doud sau trei dimensiuni unui computer.

L
Licenta - documentul prin care producatorul programului pentru cal-
culator reglementeaza drepturile utilizatorului si conditiile de utilizare a
programelor de calculator.

M
Memorie constanta (fixa) - memoria scrisd o singura data si care ulte-

rior poate fi numai cititd, de aceea se mai numeste si memorie doar pentru
citire - ROM (Read Only Memory).
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Memorie externa - memoria destinata pastrarii de lunga durata a can-
titatilor mari de date. in prezent, in calitate de memorie externa se utilizeaza:
unitati de hard-disk, unitati de disc optic, unitati flash etc.

Memorie imediata - memoria tampon ultraoperativd, destinatd pas-
trarii temporare a blocurilor de informatie pentru prelucrare de cdtre proce-
sor, este 0 memorie internd, atasata direct microprocesorului central si doar cu
ea microprocesorul comunica mult mai rapid decat cu memoria principala.

Memorie RAM - memoria destinatd pastrdrii programelor in curs de
executare si datele folosite de acesta. La deconectarea calculatorului memoria
RAM se sterge totalmente, iar la pornirea acestuia se umple din nou cu date.

Memorie remanenta - memoria destinatd pastrarii informatiei un
timp indelungat.

Memorie ROM - memoria destinata pdstrdrii programelor care tes-
teazd echipamentul hardware al calculatorului.

Memorie video (VRAM - Video RAM) - destinata utilizarii in adap-
toarele video pentru monitorul calculatorului, in ea se inscrie in prealabil in-
formatia transmisa de cdtre procesor pentru afisare la monitor, apoi informa-
tia din memoria video este transmisa catre monitor de adaptorul video.

Memorie volatila - memoria, continutul céreia se pastreaza doar atat
timp cat dureaza alimentarea cu energie electrica.

Mesaj - totalitatea de informatii cu inteles finit, prezentata intr-o anu-
mitd forma.

Microfon - un periferic utilizat pentru inregistrarea sunetului.

Microprocesorul central - cea mai importanta si complexa componen-
td a calculatorului care asigurad functionarea acestuia, altfel numit nucleul
calculatorului.

Monitor - dispozitivul standard de iesire a datelor.

o
Open source software - programe ale cdror cod-sursa este accesibil in
mod gratuit si public, pentru uz public.

P
Pachet de programe - multimea de programe care isi coordoneaza ac-
tivitatea pentru a rezolva o problemd complexa.
Percepere informatie - un proces ce consta in captarea cunostintelor si
datelor despre proprietatile, structura si interactiunea obiectelor lumii incon-
jurdtoare, in formarea imaginii obiectelor, recunoasterea si evaluarea lor.
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Plotter - dispozitiv periferic de iesire asemanator in functionare cu
imprimanta, pentru desenare vectoriald sub control computeric.

Prelucrare informatie - reguli, metode, proceduri de inregistrare, sto-
care, pdstrare, transformare, transmitere si repartizare a informatiei.

Program - ansamblu de instructiuni ce rezolva integral o problema.

Programatura calculatorului - ansamblu de programe, pachete de
programe, limbaje de programare, reguli de utilizare a produselor program
si documente necesare pentru utilizarea acestora, programatura calculatoru-
lui se pastreazd in memoria externd a calculatorului in forma de fisiere.

Proprietate de disparitie a informatiei - proprietate din cele mai im-
portante studiate in informatica.

Proprietate de distributie multipla a informatiei - multiplicarea,
translarea in mai multe limbi si inscrierea pe diferiti purtatori fizici.

Proprietate de invechire a informatiei - o proprietate relativa, infor-
matia se invecheste cu timpul pand nu devine inutild sau neactuala.

Proprietate de utilizare multipla a informatiei - folosirea ei de mai
multi consumatori in diferite momente de timp.

Proprietdti atributive ale informatiei - proprietatile fara de care in-
formatia nu poate exista, deoarece informatia poate exista numai impreuna
cu suportul fizic si exprimatd intr-un limbaj oarecare.

Proprietati dinamice ale informatiei - proprietatea de crestere, pro-
prietatea de distributie multipld, proprietatea de utilizare multipla, proprie-
tatea de invechire, proprietatea de disparitie.

Proprietdti pragmatice ale informatiei - se manifestd in procesul utiliza-
rii informatiei si caracterizeaza, in primul rand, utilitatea informatiei si proprie-
tatea de cumulare.

Purtator de informatie - obiectul material folosit pentru pastrarea,
transmiterea sau prelucrarea informatiei.

Purtatori dinamici - purtatorii destinati transmiterii informatiei, sunt
acei purtdtori care, in fiecare moment de timp, contin informatii diferite,
adicd informatia se schimba dinamic: unde acustice in gaze (aer) sau lichide
(apa), tensiuni si curenti electrici, unde electromagnetice etc.

Purtatori statici - purtatorii destinati pastrarii informatiei un timp in-
delungat: pietrele, pldcile de lut ars, papirusul, hartia, hard-disk-urile, dis-
curi flexibile, discurile optice, flash card-urile, benzile magnetice etc.
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R
Resurse programate aplicative - programe sau sisteme de programe
ce nemijlocit se folosesc pentru prelucrarea informatiei, rezolvarea proble-
melor, modelarea diferitor situatii etc.
Rutind - o secventd de instructiuni necesard pentru indeplinirea unor
operatii dintr-un program.

S

Scaner - un periferic extern destinat introducerii rapide a informatiei
grafice si alfanumerice in calculator prin preluarea directd de pe hartie, ima-
ginea scanatd este descompuséa in domenii de forma patratica.

Semn - un element al unei multimi finite de obiecte ce se pot distinge.

Set de instructiuni - (pe care le poate executa un microprocesor) este
determinat de tipul microprocesorului si include lista codurilor operatiilor.

Shareware - aplicatii sau programe pe care le puteti achizitiona direct
de la persoana care le-a creat, persoand ce doreste distribuirea acestor pro-
grame fara intermediar.

Shortcut - pictograme care contin referinte la alte obiecte Windows
(programe, dosare, documente etc.).

Sistem de numeratie - totalitatea regulilor folosite pentru scrierea
numerelor cu ajutorul unor simboluri numite cifre.

Sistem de numeratie alfanumeric - sistemul de numeratie, in cadrul
carora se utilizeaza cifre si litere.

Sistem de numeratie nepozitional - sistemul in care semnificatia cifre-
lor nu depinde strict de pozitia ocupata.

Sistem de numeratie pozitional - sistemul in care semnificatia cifrelor
depinde strict de pozitia ocupatd in cadrul numerelor.

Sistem de programare - programe sau pachete de programe ce servesc
pentru elaborarea altor programe cu ajutorul limbajelor de programare.

Societate informationald - societatea in care producerea si consumul
de informatie este cel mai important tip de activitate, informatia este recu-
noscuta drept resursa principald, tehnologiile informatiei si comunicatiilor
sunt tehnologii de bazd, iar mediul informational, impreuna cu cel social si
cel ecologic - un mediu de existenta a omului.

Sursa de mesaj continuu - sursa de informatie care contine o infinitate
de mesaje intr-un anumit interval.
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Sursa de mesaje discrete - sursa de informatie care consta dintr-o mul-
time finita de mesaje distincte.

T

Tabla interactiva - dispozitiv electronic de intrare si de iesire, folosit
in educatie pentru predare-invatare-evaluare, instrument didactic, profesio-
nal si interactiv.

Tastatura - dispozitiv standard de intrare a datelor.

Timp de acces - durata de localizare a informatiilor necesare pe supor-
tul magnetic.

Transmiterea informatiei - procesul de transfer la distanta si in timp
prin intermediul semnalelor de natura fizica diversa corespunzator prin ca-

nale mecanice, acustice, electrice sau electromagnetice.

U

Unitatea aritmetico-logica - unitatea care indeplineste toate operatiile
aritmetice si logice ca de exemplu: adundri, scaderi, inmultiri si comparari
de numere - mai mic, mai mare, mai mic sau egal, mai mare sau egal etc. si
totodatd determing, in mare masurd, viteza de calcul a calculatorului.

Unitate de comanda - cea mai mare parte a microprocesorului, desti-
nata dirijarii si coordondrii majoritatii activitatilor in calculator pe baza unor
instructiuni.

Update (Actualizdri) - actualizarea unui program existent pe calcula-

tor, care se face in mod automat prin conectarea la site-ul producatorului.

A%
Valoarea informatiei - importanta informatiei pentru rezolvarea unei
probleme si de faptul cat de aplicabild va fi ea in continuare.
Videoproiector interactiv - dispozitiv ce proiecteaza pe suprafata ta-
blei albe, transforménd-o intr-o suprafata interactiva.
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