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INTRODUCERE

Cursul de Competente digitale se adreseaza studentilor din anul 1 Administratie Publicd ID,
cuprinzand informatii utile si necesare pentru a dobandi treptat cunostintele si abilitatile pentru
utilizarea tehnologiei informatiei $i a comunicarii, prin intemediul dispozitivelor digitate si a
programelor de aplicatii necesare in activitatea de pregatire profesionald in domeniul digitalizarii
aparatului public administrativ.

Know-how-ul sau priceperea utilizatorului implica trei cerinte:

1. familiarizarea cu echipamentele si dispozitivele de calcul si comunicare;

2. cunoasterea componentelor hardware si software ale caluclatoarelor personale;

3. utilizarea acestor echipamnete an mod optim.

Prin familiarizarea cu instrumentele informatice si de comunicare, Indemanarea in utilizarea
acestora si priceperca de a le folosi, utilizatorul poate deveni mai eficient si mai productiv in
activitatea pe care o desfasoara. Oricat de performant ar fi un calculator si oricat de buna este ultima
versiune de sistem de operare, program, instalatd, daca utilizatorul nu are priceperea de a le
exploata.

In era tehnologica actuala, hard-ul si soft-ul se urméresc continuu si au ajuns la un nivel atat
de avansat Incat inteligenta artificiald s-a dezvoltat foarte mult si a patruns an toate domeniile de
activitate, inclusiv an administratia publica romaneasca. Comunicarea si schimbul de informatii sunt
ingrediente esentiale, iar calculatorul i instrumentele inteligente performante (cum ar fi
calculatorul, laptopul, smstphone-ul, etc.) au devenit uzate zilnic in toate domeniile de activitate.
Competentele digitale au devenit strict necesare pentru a putea transmite si primi informatii prin
intermediul echipamentelor, conectate la reteaua Internet prin conexiuni celulare sau Wi-Fi.

Prin dobandirea cunostintelor de utilizare a gadget-urilor performante, operatiile necesare la
locul de munca nu vor mai fi realizate doar de catre informaticienii specialisti, ci si de orice
utilizator mai mult sau mai putin experimentat.

In prezentul curs de Competente digitale, studentii vor invita si utilizeze optim
calculatoarele personale si echipamentele conectate la acestea, sa tehnoredacteze documente utile an
Microsoft Word, sd realizeze calcule tabelare in Microsoft Excel, sa expuna stiintific prezentarile in

Power Point, sa caute si sd navigheze pe Internet pentru gasirea informatiilor relevante, etc.



Obiectivele cursului

-

.

<

Dupa finalizarea cursului, cursantii vor fi capabili sa:

e infeleaga fundamentele tehnologiei informatiei si a sistemelor informatice;

e cunoasca metodele,, tehnicile gsi instrumentele de utilizare a
calculatoarelor si a programelor aplicatii sub windows: editoare de text,
programe de calcul tabelar, programe de prezentare, programe legis;

o utilizeze serviciile Internet i a dispozitivelor digitate de comunicare,

platforme educationmale online.

Competente conferite

e Competente cognitive:

- cunostinte fundamentale de informatica si sisteme informatice privind
utilizarea computerelor personale si a dispozitivelor digitale mobile;

- capacitatea de a transpune in practicda a cunostintelor de utilizare a
calculatorului;

- abilitatea de a folosi noi programe aplicatii;

e Competente practic-aplicative:

- tehnoredactare text, calculul tabelar si prezentarea grafica a datelor,

- folosirea serviciilor Internet: website, e-mail, discutii online, e.com;

- realizarea aplicatiilor asistate de calculator, in limbajele de comunicare
online;

e Competente de comunicare si relationare:

- valorificarea potentialului fiecarui student pentru folosirea tehnologiei
informatiilor si comunicarii;

- cultivarea unei atitudini pozitive fata de instruire si implicarea in
redescoperirea prin experiente.

- Comunicarea si relationarea in mediul virtual prin intermediul retelei
Internet si platformelor de socializare.

Cerinte preliminare

Este necesara actualizarea tuturor cunostintelor dobandite in pregatirea anterioara
privind terminologia informatica, echipamenele de lucru si utilizarea acestora.




Resurse si mijloace de lucru

Parcurgerea unitatilor de invatare necesita existenta unor mijloace sau instrumente
digitale specifice: laborator de informatica dotat cu calculatoare personale tip
desktop sau laptop, software specializat MS Office 365, conexiune la Internet.
Metoda este cea a studiului individul, combinata cu metodele interactive folosite
in timpul activitatilor aplicative (AA) desfasurate in laboratoarele de informatica.

Structura cursului

Cursul este structurat pe 4 module de activitati tutoriale AT fiecare prevazut cu
unitati de invatare (UI), aferente, pentru fiecare fiind indicat timpul alocat
studiului individual.
Sunt propuse 2 activitati asistate (AT), a cate 4 ore fiecare, cu un total de 8 ore si
doua teme Tcl ti TC2. Suportul de curs este incarcat pe platforma Moodle2 si
poate fi accesat de catre studenti pe toata durata semestrului de studiu.
Pe platforma se vor incdrca la inceputul anului universitar, Fisa disciplinei
Competente digitale, Calendarul de activitati si Suportul de curs an format ID.
Temele propuse se vor incarca pe platforma Moodle2, pana la data indicata,
conform calendarului disciplinei.
Rezultatele obtinute la activitatile individuale (TC1, TC2), vor fi transmise la
sfarsitul fiecarei perioade de depunere pe platforma si reprezintd 30% din nota
finala la aceasta disciplinda Competente digitale.
Fiecare modul de curs este structurat astfel :

o Titlul unitatii de invatare
Cuprins
Obiectivele unitatii de invdtare,
Continutul unitatii (sinteze teoretice, exemple) ;
Test de evaluare la fiecare Ul;
Rezumat ;
Bibliografia unitatii de invatare.

Durata medie de studiu individual

Se estimeaza aprox. 3 ore ca fiind necesare pentru parcurgerea unei unitdti de
invatare; pentru cele 10 unitati de invatare vor fi alocate 28 ore de studiu individual
(SD).

Recomandare : benzile goale (din stanga in special) pot fi folosite pentru adnotari
facute in timpul studiului, in vederea dezbaterii in cadrul tutorialelor a eventualelor
nelamuriri.

Evaluarea
P Componenta notei finale :
- e Ponderea evaluarii finale este de 70%; testul va contine pe langd subiectele
i»"; “:'; propriu-zise un subiect eliminatoriu a cdrui cerin{d va consta din specificul
= disciplinei;
e Ponderea evaluarii pe parcurs din rezultatele de la activitatile aplicative este
de 30%.




Unitatea de invitare nr.1.

FUNDAMENTELE TEHNOLOGIEI INFORMATIILOR

Cuprins

1.1 | Obiectivele unitatii de invatare Nr.1 8
1.2 | Informatica si societatea informationala 8
1.3 | Date si informatii 11
1.4 | Analogic si digital 13
1.5 | Byte si bite 14
1.6 | Teste de evaluare a unitatii de invatare Nr.1 16
1.7 | Rezumat 16
1.8 | Bibliografia unitatii de invatare 16

1.1. Principalele obiective ale unitatii de invatare nr.1 Ul 1

Definirea informaticii si a trasaturilor societatii informationale;
Definirea notiunilor de date si informatii;

Definirea semnalului digital comparativ cu cel analogic;
Prezentarea unitatilor de masura a volumului de informatii.

Durata medie de parcurgere a unitd{i de invatare nr.1 este de 3 ore

Definirea
conceptului de
informatica

La inceput de mileniu, in viata de toate zilele, suntem Inconjurati tot mai
mult de tehnologia informatiei.
Notiunea de ,,tehnologie” deriva de la cuvintele grecesti:
» techno = mestesug, lucru iscusit;
» logos = cuvant, gandire, stiinta,
si inseamna: ,stiinfa de a face un lucru iscusit’, de a prelucra materialele
(tehnologia fabricatiei), de a prelucra informatiile (tehnologia informatiei) si chiar
de a prelucra oameni (tehnologia genetica).
Informatica sau tehnologia informatiei este ,,stiinta de a prelucra datele cu
ajutorul unui sistem informatic si practica interpretarii acestor date pentru a deveni
informatii utile unei persoane”.

Cuvantul ,,Informatica” provine de la prescurtarea si preluarca in limba
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romana a cuvintelor din limba franceza:
INFORmatique + autoMATIQUE

In noua Societate informationald, tot mai mult termenul de informatica este
substituit cu tehnologia informatiei ca fiind ,,drumul nevazut” al informatiei de la
date la cunostinte.

lar, sigla IT (Information technology) descrie industria computerelor, de la
producatorii de cipuri la programatorii care realizeaza site-uri Web pe Internet.

Societatea informationala 1si face din ce in ca mai mult prezenfa in
Romania. Totusi, existd inca multd confuzie cu privire la ceea ce Inseamna fizic si

functional Societatea Informationala.

Definirea
societatii
informationale

Societatea Informationald, reprezinta nucleul omenirii, manifestandu-se prin doua
aspecte:
v’ dezvoltarea explozivd a noilor tehnologii din domeniul informatiei si
comunicarii;
v’ accentuarea procesului de comunicare si de efectuare a activitatilor ,la
distantd” asistate de calculator: afaceri la distanta, invagamant la distanta,
s.a.; in acest mod barierele de spatii isi diminueaza importanta, iar timpul
nu mai actioneaza ca o restrictie, lumea tinzand spre o piata globala.
Daca ar fi sa se gaseascd o data de referintd pentru momentul nasterii noii
societati, atunci 12 august 1981 ar fi cea mai justificatd. Este data lansarii pe piata

utilizatorilor din intreaga lume a calculatoarelor personale IBM — PC.

Cele trei mari
inventii care
au definit
evolutia
societatii
informationale

De fapt, trecerea la Societatea informationald s-a realizat in trei cicluri
majore, date de cele 3 mari inventii ale ultimilor 50 de ani: cipul, calculatorul
personal si Internetul.

Asa cum se releva intr-un studiu realizat pe durata a trei luni pe web site-ul
www.cnn.com (5 ian. 2006), cipul este cea mai importantd inventie care a
revolutionat tehnologia informatiei prin miniaturizare, deschizdnd calea catre
aparitia computerelor moderne. Cipul de siliciu a fost inventat in anul 1961 de catre
doi ingineri americani: Jock Kilby si Robert Noyce si a marcat primul ciclu de
evolutie. Al doilea ciclu a fost aparitia calculatoarelor personale o dati cu
lansarea pe piata utilizatorilor de catre IBM a PC-ului in 1981. Al treilea ciclu a

fost explozia Internetului prin aparitia, Tn 1989, a serviciului World Wide Web,
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creat de Tim Bamers — Lee si Robert Caillian de la Laboratorul european CERN,
din Elvetia.

Asa cum afirma Arie de Gues, ,,Societatea informationala poate fi cea in
care factorul dominant vor fi oamenii, prin talentul lor uman”. Aceasta, deoarece,
aproximativ % din rezultatele muncii sunt generate de munca vie i numai un sfert

prin capital

Trasaturile
societatii
informationale

Societatea informationala are urmatoarele caracteristici care o deosebesc de cele
precedente:
1. este o societate bazata pe informatie;
2. informatia este un produs al muncii prin activitatea de creatie a omului;
3. succesul este dat de abilitatea de a converti informatiile in cunostinge;
4. organizatiile isi desfasoara tot mai mult activitatile dependente de IT;
5. productivitatea muncii este determinata in mare masura de eficacitatea
si eficienta cu care sunt folosite uneltele IT.
Tehnologia informatiei sta la baza societatii informationale si are cinci elemente
definitorii:
1. asigura prelucrarea informatiei;
2. prelucrarea se realizeaza cu ajutorul calculatorului electronic;
3. suportul formal al informatiilor in calculator este dat prin date sub
forma de: cifre, litere, simboluri, coduri §i alte insemne;
4. datele sunt reprezentate in sistem binar prin siruri formate din 1 §i 0;
5. transmiterea informatiei se face prin retele de calculatoare (Internetul
indeosebi) si alte sisteme noi de comunicare (telefonia mobila in

special).

1.3. Date si informatii

Asa cum afirma Bill Gates ,,oamenii trdiesc de atdta timp fara sa fi avut

informatia la indemana incdt nici macar nu-si dau seama ce pierd”.

Informatia nu este usor de definit. De aceea, trebuie sa se faca distinctie intre

date si informatii, desi in mod uzual se accepta ambele notiuni ca sinonime.

Date

Datele sunt formele (suporturi) de reprezentare a informatiilor: cifre, litere,

simboluri, coduri si alte insemne speciale, care au un caracter obiectiv si sunt
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accesibile de a fi percepute de om.

Informatii

Informatiile se refera numai la acele date inrudite care, prin interpretarea
utilizatorului, au o anumita semnificatie pentru el, intr-un context dat.

Informatiile au un caracter subiectiv, deoarece sunt rezultatul interpretarii
datelor de catre utilizator. In acest sens, ceea ce reprezinti informatie pentru un
utilizator, nu este obligatoriu sa fie tot informatie si pentru altul.Intuitiv, informatia
reprezintd un set de date utile, adica se pot folosi intr-un mod util.

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

utilizatorului.

Cunostinte

Cunostintele au tot un caracter subiectiv si in acelasi timp au §i un caracter
relativ care deriva din capacitatea creativa a omului.

Majoritatea muncii dintr-o organizatie este astazi ,,lucru cu informatia”, un
termen introdus de Michael Dertouzos ca fiind ,,ceea ce face un program de
calculator sau o persoana care preia informatia, o prelucreaza §i o reda pentru a
solutiona o problema”.

Iar cuvantul ,,personal” din abrevierea PC-ului, sugereaza ca fiecare om care
lucreaza cu informatii poate avea mijloace mai eficiente pentru a o analiza si a o
folosi, pentru a deveni cunostinte in activitatea pe care o desfasoara.

Sunt mai multe criterii de clasificare a datelor, insa din punct de vedere al
informaticii prezinta importanta urmatoarele:

v dupd modul de prelucrare:
- date de intrare (initiale), sunt date care provin din exterior;
- date intermediare (temporare), sunt cele obtinute pe parcursul
prelucrarii pe baza unui algoritm de calcul;
- date de iesire (rezultate), sunt cele afisate, stocate sau tiparite
pentru a fi folosite de utilizator.
v" dupa tipul de reprezentare:
- date numerice (numere intregi sau reale);

- date alfanumerice (caractere sau giruri);
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- date logice (and-si, or-sau, not-nu).
v dupa continutul lor, datele pot fi sub forma de:
- cifre;
- text;
- sunet;
- imagine;
- film.
La inceputul anilor 2000, este pentru prima datd cand toate tipurile de
informatie — cifre, text, sunet, imagine, film, pot fi transpuse in forma digitala astfel

incat orice calculator sa le poata stoca, procesa si reda.

e

1.4. Analogic si digital

Prelucrarea automata a datelor presupune introducerea lor intr-o forma
inteligibila pentru calculator, ceea ce inseamna codificarea lor in forma digitala.
Cuvantul ,,digital” are un Inteles exact: codificat sub forma de numere.

Datele pot fi reprezentate fie analogic, fie digital (Figura 1.1).

‘|_|f g -
»

»

a) digital b) analogic
Fig. 1.1. Analogic si digital

Semnal
analogic

Semnalul analogic este cel intdlnit in cazul aparatelor de emisie cu unde
electromagnetice, cazul radioului si al televizorului, iar semnalul digital este specific
calculatoarelor electronice.

Semnalul analogic este cel in care datele variazd in mod continuu in timp

(figura 1.1.b). Spre exemplu, la un ceas analogic, acele (minutarul si ora) indica in
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mod continuu trecerea timpului . Un alt exemplu sugestiv este atunci cand se arunca o
piatrd pe o apa linistita si se produc valuri sub forma de cercuri concentrice, valuri
numite unde.

In acelasi mod, la trecerea unui curent electric printr-un conductor se produce
o emisie de astfel de unde concentrice, de natura electrica si magnetica. De aceea sunt

numite unde electromagnetice.

Semnal
digital

Semnalul digital este cel in care datele sunt reprezentate In cod binar sun
forma unor siruri de impulsuri electrice care au doar doua valori: 0 si 1.

Cifra 0 indica faptul ca in circuitul electric nu este curent, in schimb cifra 1
aratd existenta curentului (fig.1.2.a). De exemplu, la un ceas digital cifrele pentru ore
si minute sunt aratate ca valori discrete (discontinue).

In prezent informatia digitald o inlocuieste pe cea analogi. Unul din motive
este faptul ca in prelucrarea electronica nu este nevoie decat de doua stari alternative:
Osaul.

Un alt avantaj al datelor digitale este cd sunt usor de stocat, de copiat si de
transmis cu putina sau fara pierdere de informatie, indiferent de tipul lor (text, sunet,
imagine, film).

Pentru a putea fi folosite sau intelese de oameni, informatiile digitale audio si
video sunt reconstruite in forma analoga cu ajutorul unor procesoare speciale numite
convertoare numeric-analoge (DAC), care se gisesc pe placile audio si video ale
calculatoarelor.

Calculatorul intelege si prelucreaza siruri de cifre binare 0 si 1 deoarece este
format din dispozitive electronice care au doua stari de functionare alternative:

e Starea pomit,,DA” (1), cand este curent in circuit;
e Starea oprit,,NU” (0),cand nu este curent in circuit.
Pentru transformarea semnalelor digitale In analogice si invers se folosesc

anumite dispozitive electronice numite MODEMURI. (Modulare-Demodulare).

1.5. Byte si bite

Intr-un numir binar fiecare cifrd 0 si 1 este numiti bit, prescurtare ce provine
de la cuvintele englezesti: ~ Binary digiT = cifra binara

Bit-ul este unitatea de masura a cantitatii de informatie si reprezinta, de fapt,
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Byte si bite

informatia elementara sau ,,atomul de informatie”.

Bit = ,,atomul de informatie”, cifra 0 si 1

Totusi, un singur bit contine o cantitate prea mica de informatii pentru a putea
fi considerata semnificativa. De aceea, practic, calculatoarele lucreaza cu un ,,pachet”

de 8 bifi numit un byte sau un octet.

1 Byte = 8 biti

Byte-ul reprezinta o litera, un numar sau un simbol (spre exemplu, un semn de

punctuatie) si constituie ,,molecula de informatie” .

Cu atomii si moleculele de informatie se reprezintd datele digitale: texte,
numere, sunete, imagini si filme.

De exemplu: numele SEMENIC echivaleaza 7 Byte respectiv 7 x 8 Biti,
adica se poate scrie pe 56 de biti.

CORNELIA ANGHEL-DRUGARIN 24 BYTES 24*8=192 BITI

Multipli
byte-ului

Pentru masurarea cantitatii de informatie se foloseste tot mai mult multiplii ai

byte-ului, aga cum se arata in tabelul 1.2.

Tabelul 1.2
Unitatea de Simbol Valoare Echivalenta
masura
bit b 0 sau 1
byte B I B =8 biti Un caracter alfanumeric (cifra sau litera)
kilobyte kB 1kB=1024B=2""B

O treime dintr-o pagina de text, format A4
megabyte MB 1 MB =1024 kB =

2*B Aprox. 300 pag. de text In format A4
gigabyte GB 1 GB=1024 MB =
730 Aprox.300.000 pag. de text. in format A4
terabyte TB 1 TB=1024 GB =
Aprox.300 000 000 pag. de text in
24OB format A4

PENTABYTE PB 1024 TB=2""B 300 000 000 000 pagini de text A4
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HEXABYTE 1024PB=2""B 300 000 000 000 000 PAG de text A4

De subliniat faptul ca, spre deosebire de unitatile de masura cunoscute (metru,
kg) unde factorul de multiplicare este 10° = 4000, pentru multiplii byte-ului factorul
de multiplicare este 2'° = 1024.

Aceste unitati de masura sunt utilizate pentru a descrie marimea unui fisier,
capacitatea de memorie a unui calculator sau capacitatea maxima de stocare a unui
hard disk (40 GB), a unei dischete (1,44 MB), a unui CD (700 MB) sau a unui DVD
(4,7 GB).

Memoria umani are o capacitate de aproximativ 10" biti, considerand

neuronul echivalent cu 1 bit.

1.6. Test de autoevaluare Ul

Test de autoevaluare Ul:

1. Ce este tehnologia informatiei si care este semnificatia acronimului IT&C ?
2.Care sunt cele trei inventii care au influentat evolutia societatii informationale ?
3.Care sunt principalele tipuri de date dupa continutulul lor?

4. Cati bytes si cati biti reprezinta numele dvs. scris intr-un editor de text ?

5. Care este factorul de multiplicare intre multiplii byte-ului ?

6. Care este capacitatea de stocare a unui Hard disk extern de 1 Terra ?

1.7.Rezumat

Unitatea de invatare Nr.l. prezintd fundamentele informaticii. Informatica sau
tehnologia informatiei este stiinta de a prelucra datele cu ajutorul unui sistem
informatic si practica interpretarii acestor date pentru a deveni informatii utile unei
persoane.
Cuvantul ,,Informatica” provine de la prescurtarea si preluarea in limba romana a
cuvintelor din limba franceza:

INFORmatique + autoMATIQUE
Trecerea la Societatea informationala s-a realizat 1n trei cicluri majore date de cele 3
mari inventii ale ultimilor 50 de ani: cipul, calculatorul personal si Internetul.

Pentru transformarea semnalelor digitale in analogice si invers se folosesc anumite
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dispozitive electronice numite modemuri.

Pentru masurarea volumului de informatii se folosesc ca unititi de masura: bitul,

byte-ul si multiplii lor: kB, MB, GB si TB.

1.8.Bibliografia Unititii de invatare Nr.1

o

()

I

1. Anghel-Drugarin Cornelia-Victoria- Informaticd, note de curs elaborat in tehnologia ID, CUBB
din Resita, 2021

2. Popovici Gh., Sisteme informationale, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 2009

3. Popovici Gh, Anghel-Drugirin C.V. - Aplicatii INFORMATICA, CUBB Resita, 2020

4. Villa Perez J.D., Introduction a la Informatica, Editiones Anaya, Madrid, Spania, 2010

1024 GB = 2*B = aprox. 300 000 000 pag de text in format A4
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2.1. Principalele obiective ale unititii de invatare nr.2 Ul 2

e Diferentierea calculatoarelor personale de computere;

e Identificarea tipurilor de calculatoare personale: desktop, laptop, tableta si
palmtop;

e Identificarea tipurilor de retele de calculatoare;

e Diferentierea dintre sisteme informationale si sisteme informatice

Durata medie de parcurgere a unitati de Invatare nr. 2 este de 3 ore

2.2 Computere si calculatoare personale
- Calculatorul personal (PC) reprezinta astazi, ceva atat de obisnuit, incat cu

greu s-au putea imagina cum se lucra pe calculator cu doar cateva decenii in urma.

Computerele au o istorie bogatd si cele patru generatii reflectd patru

schimbari majore 1n tehnologie asa cum se arata in tabelul 1.3.

Tabelul 1.3
Generatiile de Generatia Perioada Tehnologia de Perfo.rmante
calculatoare .baza . Nr. de inst./ sec.
I 1946 — 1955 tuburi electronice 1000
all-a 1956 — 1963 tranzistoare 100000
alll-a 1964 — 1980 circuite integrate 10000000
alV-a 1981 — pana microprocesoare 100000000

astazi
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Primul computer propriu-zis a fost creat in SUA, in anul 1946, de catre
americanii John Eckert si J. Mauchly, impreuna cu o echipa de 50 de tehnicieni. El
se numea ENIAC (Electronic Numerical Integrator And Computer), avea 18.000
de tuburi electronice si cantarea circa 30 de tone.

Urmatoarele computere din prima generatie se bazeaza pe arhitectura
propusa de matematicianul John von Neuman cu cinci parti principale:

1. unitatea de intrare;

2. unitate aritmetica;

3. unitate de control;

4. unitate de memorie i stocare;

5. unitate de iesire.

Meritul deosebit al matematicianului a fost acela ca a lansat ideea
codificarii informatiilor in sistemul binar (0 si 1) precum si a secventei de
instructiuni pentru efectuarea operatiilor de calcul.

Desi tranzistorul a fost conceput in 1947 de catre John Borden si Walter
Brattain, primul computer cu tranzistoare se produce abia in 1956 la Bell
Laboratory din New Jersey. Computerul se numea TRADIC si marca debutul
computerelor din generatia a II-a, cele dotate cu tranzistori.

Inventia cipului de siliciu din 1961, realizata de Jack Kilby si Robert
Noyce, va duce la aparifia in 1964 a computerelor din generatia a IlI-a, echipate cu
circuite integrate.

Toate aceste computere erau ca o ,,masinarie” cat un dulap imens, in care
datele erau introduse prin intermediul unor cartele magnetice perforate, iar
rezultatele ruldrii programului erau scoase pe un listing, hartia fiind un fel de banda
din mai multe coli A3, lipite intre ele.

De aceea, in mod firesc, nimeni nu se gandea sa aibd un calculator acasa.
Din cauza dimensiunilor si a costurilor mari, abia isi permiteau unele firme sa
detina astfel de echipamente.

Si totusi, minunea s-a intimplat. In 1971, Compania Intel produce primul
microprocesor, iar in ianuarie 1975, revista Popular Electronics anunta aparitia
primului microcomputer, numit Altair, produs de Compania MITS. Numele Altair

era inspirat de un episod din serialul ,,Star Trek”. Microcalculatorul era echipat cu
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un microprocesor Intel 80 80, care era capabil sa execute 640 mii de instructiuni pe
secunda, la frecventa de 2 MHz. El a fost comercializat la preful de 498 USD.

Primul microcalculator de succes, cu adevarat bine construit, nu prea scump
si usor de Intrebuintat a fost Apple II, realizat la firma Apple Company, in 1977,
de catre Steve Jobs si S. Wozniac.

Prevazut cu un set complet de soft si cu o unitate de floppy-disk, era in
acelasi timp primul computer care folosea limbajul de programare Microsoft
BASIC. In scurt timp, Apple II a fost considerat solutia ideald de calculator
personal pentru orice birou. El a costat 1300 USD si a fost vandut in 35 000 de
exemplare.

in acelasi timp, se lansa Commodore 64, considerat cel mai bine vandut
computer personal din toate timpurile, dupa numarul de unitati. El costa numai 260
USD si avea o capacitate sporitd de memorie, unitdti floppy-disk si periferice
ieftine.

Tot 1n aceastd perioada, reprezentantii firmei IBM s-au decis sa creeze ei
ingisi un nou calculator personal prin planul tinut secret numit ,,Project Chess”
(Proiectul sah), iar numele de cod pentru computer era ,,Acorn”. La proiect au
lucrat 12 ingineri condusi de William C. Lowe in Boca Raton (Florida), pentru
proiectarea, construirea si asamblarea noului calculator personal.

La 12 august 1981, noul calculator personal era lansat pe piata
utilizatorilor, fiind rebotezat IBM-PC.Din acel moment, termenul de ,,PC”
(Personal Computer) avea sa se impamanteneasca, gratie inspiratiei celor de la
IBM.Primul model de calculator personal IBM-PC utiliza un microprocesor Intel
8088, la frecventa de 4,77 MHz si avea doud unitati floppy-disk si un monitor
color.

Din 1982, toate calculatoarele compatibile IBM-PC au fost dotate exclusiv
cu primul sistem de operare cunoscut MS-DOS (Micro Soft — Disk Operating
System) al firmei Microsoft.

De atunci, lucrurile au evoluat foarte rapid, apardnd mereu noi si noi
modele de PC-uri, din ce in ce mai performante constituind generatia a IV- a de
caculatoare.

A V —a generatie de calculatoare capabile sa gandeasca similar unei fiinte
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umane, prin dotarea lor cu inteligenta artificiala.

Calculatoarele
personale

Calculatoarele personale sau pe scurt PC-urile sunt, astazi, computerele cel
mai frecvent folosite.

Acestea au cunoscut cea mai rapidda dezvoltare si diversificare odata cu
aparitia cip-ului.

Fata de celelalte computere, calculatoarele personale au unitatea de control,
cea aritmetica si cea logica incluse in microprocesor, in schimb pentru memorie si
stocare de date sunt componente diferite. In acest fel cele 5 parti principale de PC-
uri sunt:

1. unitati de intrare (input);

2. microprocesorul;

3. cipuri de memorie;

4. hard discul de stocare;

5. unitati de iesire (output).

Totodata, exista in lume computerele ,,mainfrome-uri” si supercomputerele.

Computerele ,,mainfrome-uri” sunt mai mari, mai rapide $i mai costisitoare
decat calculatorul personal, fiind folosite ca servere in cadrul retelelor unor
companii, banci etc. Ele permit acces multiutilizator (zeci, sute sau chiar mii de
utilizatori simultan) si sunt orientate pe gestionare de statii de lucru.

Supercomputerele sunt cele mai puternice, cele mai complexe si cele mai
scumpe sisteme electronice de calcul care pot executa peste 1 miliard de
instructiuni pe secundd. Are procesorul format dintr-un numédr mare de
microprocesoare si sunt utilizate in cercetarea stiintifica de varf cum ar fi:

aeronave, sectoare nucleare, seismologie, meteo etc.
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Desktop

Luand in considerare faptul ca pe piata utilizatorilor predomina calculatoarele
personale, in cadrul lucrarii se trateaza problematica informaticii pe structura PC-
urilor.

Dupa modul de prezentare in fata utilizatorului se disting doua tipuri de
calculatoare personale:

v Desktop-ul - este un calculator personal de birou utilizat pentru
activitatea de acasd, de la serviciu sau de la scoald. Carcasa unitatii
centrale este amplasata fie orizontal pe birou (desktop propriu-zis) cu
monitorul asezat peste carcasa, fie vertical (tower) langa birou si cu

monitorul pe birou (fig.1.2);

Laptop

Laptopul este in constructie monobloc, unde unitatea centrald se imbinad cu

tastatura, mouse-ul si monitorul cu cristale lichide (Figura 1.2).

Desktop i-Mac Desktop PC-IBM

iPhone 13

Laptop Assus 16GB 4K Win10

Fig. 1.2. De la Desktop la Palmtop
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Totodata, laptopul are o sursa de alimentare independenta pe termen limitat
(2-5 ore), putand fi alimentat si de la priza. Pentru a avea o greutate tot mai mica (2 -
3,5 kg), laptopurile sunt construite din componente miniaturizate, motiv pentru care

sunt destul de scumpe, aproximativ pretul a doua PC-uri.

2.4. Retea de calculatoare si Internet

O retea de calculatoare (network) este un ansamblu de doua sau mai multe
calculatoare conectate intre ele pentru a se realiza un schimb de date intre
componentele hardware (de exemplu, o imprimantd) si o aplicatie (de exemplu, un

editor de text).

Retele de In functie de aria de intindere, retelele de calculatoare se pot clasifica in:
calctllat(.)are 1. retele locale (LAN — Local Area Network), in care calculatoarele sunt localizate
dupa aria de
intindere foarte aproape unele de altele, intr-o singura cladire sau in cdteva cladiri
invecinate;
2. retele metropolitane (MAN — Metropolitan Area Network, care se intind pe
teritoriul unui oras;
3. retele de larga acoperire (WAN — Wide Area Network), sunt retele care acopera
o0 arie geografica intinsd, o tard sau un continent;
4. retele globale (GAN — Global Area Network), sunt retelele care cuprind toata
lumea legdnd intre ele calculatoare de pe intreg globul.
Cea mai cunoscutd retea globald de calculatoare este Internetul care ofera
Internetul

servicii prin intermediul satelitilor artificiali. Astfel, in anul 1969, s-a realizat
proiectul pentru o retea militara ARPAnet (Advanced Research Projects Agency),

prin care s-au legat 4 calculatoare la distanta intre 4 noduri :

e University of California at Las Angeles (primul nod la 30 august 1969);
e University of Californis at Santa Barbara (al treilea nod la 1 noiembrie 1969);
e University of Utah (al patrulea nod la 1 decembrie 1969);

e Stanford research Institute (al doilea nod in 1 octombrie 1069)

Proiectul prevedea conectarea la distanta a calculatoarelor pentru doar trei tipuri
de comunicatii:
conectarea la distantd (Remote Login), transferul de fisiere (File Transfer) si tiparirea la

distanta (Remote Printing).
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Trei ani mai tarziu, in 1972, aparea e-mailul (posta electronicd), cand reteaua
se dezvoltase, ajungand sa cuprinda 37 de computere.intre timp, in Bell Laboratories
din Muway Hills, New jersey, un grup de programatori pun la punct un sistem de
operare avand la bazd limbajul de programare C si denumit Unix. Acesta avea sa
devina factorul important in dezvoltarea la ceea ce este astazi Internetul.

Noua descoperire traverseaza Oceanul Atlantic, pentru prima data in 1980,
cand se realizeaza conectarea unor laboratoare de cercetare in Franta la reteaua
existenta pe continentul nord-american.

La 1 ianuarie 1983, protocolul TCP / IP (Transmission Control Protocol /
Internet Protocol) devine protocolul standard acceptat pentru reteaua care avea deja
peste 500 de noduri. Din acel moment numele de Internet incepe sa fie folosit in locul
lui ARPAnet.

Anul 1989 este anul in care Internetul a substituit, practic, vechea denumire
ARPAnet, odata cu crearea serverului World Wide Web. Era pentru prima data cand
altcineva decdt un locuitor al continentului nord-american contribuia decisiv la
explozia Internetului.

Autorul, Tim Berners — Lee, fizician din Geneva, a realizat un nou protocol
de comunicatie pentru a oferi si gasi informatii din intreaga lume (www) si a
conceput limbajul HTLM (HypuText Markup Languege) pentru crearea paginilor

Web. Astazi, pentru majoritatea utilizatorilor web-ul este sinonim cu Internetul.

Tipuri de
retele dupa
accesul de
informatii

Astazi, dupa accesul la informatie exista 3 tipuri de retele:
» Intranetul,la care accesul este privat - numai pentru angajatii unei
firme, banci sau institutii;
» Extranetul, la care au acces atat angajatii, cat si clientii unei firme,
banci sau institufii;
» Internetul, la care accesul este public, pentru toti utilizatorii de net din
intreaga lume.
Universitatea noastra are pagina la adresa https://www.cs.ubbcluj.ro/ si site-ul
Facultatii de Stiinte Politice, Administrative si ale Comunicarii, se giseste pe Internet

la adresa: https://fspac.ubbcluj.ro/ro, https://resita.extensii.ubbcluj.ro/id/
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2.5. Sisteme informationale si sisteme informatice

Sisteme
informatice

Cel mai concret pas de diferentiere de ceilalfi este ,,manuirea” informatiilor in
cel mai bun mod cu putinta. Aceasta presupune ca munca de informatie, despre care
am vorbit anterior, sa se desfasoare intr-un ,,tot organizat” astfel incat, ,,intregul” sa
fia mai mult decat ,,suma partilor” pentru a oferi un flux de informatii.

Ansamblul format din metode, tehnici si instrumente (unelte) integrate intr-un
»tot unitar si functional” pentru prelucrarea informatiilor constituie sistemul
informational.

Prelucrarea informatiilor se poate face fie manual, fie automat sau chiar
combinat, in 3 pasi de lucru:

1. culegerea si stocarea datelor, de regula, intr-o baza de date;

2. prelucrarea propriu-zisa a datelor,

3. comunicarea rezultatelor la locul si-n momentul potrivit.

in practica organizatiilor, fie ca este vorba de firme, fie de institutii, exista
tendinta de a suprapune cele doua notiuni, sistemul informational si sistemul
informatic.

Se poate vorbi de un sistem informatic numai atunci cand, in cadrul sistemului
informational, prelucrarea datelor se noteaza in mod automat cu ajutorul tehnicii
electronice de calcul (hardware), pe baza unor programe (software), care proceseaza
baza de date.

Sistemul informatic face parte din sistemul informational si nu coincide cu
acesta, deoarece nu toate datele se pot prelucra automat. Mai mult, din sistemul
informational mai fac parte si relatiile interumane si relatiile cu mediul Inconjurator.

Astfel, calculatorul personal este un sistem informatic care preia datele
introduse de utilizator, le prelucreaza printr-un set de instructiuni de un program si le
ofera utilizatorului sub forma de informatii.

Ca sistem informatic, Internetul este o retea internationald de calculatoare care

permite comunicarea intre diferiti utilizatori din Intreaga lume.

Utilizarea
Internetului de
pe echipamente

Se observa ca Internetul si aplicatiile on-line sunt cel mai des accesate prin
intermediul telefoanelor mobile inteligente, conectate la reteau Wi-Fi, sau date

mobile.
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Traficul web utilizand echipamente de ultima generatie

. L;‘ -

Mobile PF““ES Laptops/Desktops Tablets Other Device:
520 43% 4% 0.14

Componentele
hardware si
software

Practic, un sistem informatic este un ansamblu de trei componente principale:
+ echipamente (hardware),;
% programe (software);
% priceperea utilizatorului (user's know-how).

Hardware este ,,corpul” sistemului informatic si cuprinde echipamentul
electronic ca tot unitar, dar se refera si la fiecare din componentele sale.

Hard-ul unui sistem informatic poate fi constituit dintr-un singur calculator
(PC, Mac, Workstation, laptop s.a.) cu perifericele de intrare, de iesire sau de intrare-
iesire sau ca o retea de calculatoare.

Componentele unui PC sunt partile fizice ce pot fi atinse ale calculatorului
.Componenta de baza este unitatea centrala de forma paralelipipedica, care cuprinde:
microprocesorul, placa de baza, placa video, placa audio, placa de retea, hard-discul,
modemul, memoriile RAM si ROM. Celelalte componente ale calculatorului se
numesc periferice si pot fi:

» de intrare, cu ajutorul carora se introduc datele 1n calculator: tastatura,
mouse-ul, microfonul, camera foto, camera video, scannerul s.a. ;

» de iesire, prin care se prezintd dalele prelucrate: imprimanta,
monitorul, boxele, plotterul, videoproiectorul, s.a.;

» de intrare-iesire, cum sunt cele de stocare: dischete, CD-uri, DVD-
uri, stick-uri, hard-disk extem s.a.

Pentru stocarea informatiilor n exterior si transportul lor dintr-un loc in altul
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se folosesc in prezent atat dischetele, cat si CD /DVD- urile. Desi au fost doua tipuri
de dischete de 5 ¥4’ 513 42”” , in prezent se mai folosesc numai cele micide 3 4" .

Dischetele se utilizeaza doar pentru stocarea unui volum de informatii mic.
Tot mai mult se folosesc CD/DVD-urile atat cu scriere unica (CR), cat si cu scriere-
rescriere (CR-RW). CD/DVD-urile sunt utile pentru stocarea unor informatii de
volum mare.

Dimensiunea dischetei sau CD/DVD-ului se indica in inch: 1 tol =25,4 mm
sau 2,54 cm.

Volumul de informatii ce poate fi stocat pe discheta, CD si/sau DVD este:
1,44MB, 700MB si 4,7 GB.

Pentru stocarea datelor in calculator se folosesc hard-discurile.

Software este ,,mintea” sistemului informatic si se refera atat la programele
de sistem, cat si la programele aplicatiei.

Programele de sistem cuprind sistemul de operare (cum sunt de exemplu,
Windows sau Linux) si utilitarele necesare pentru buna functionare a hard-ului.

Programele aplicatii sunt cele necesare pentru aplicatii specifice, de la
scrierea de documente (Microsoft Word), crearea foilor de calcul (Excel) si a bazelor
de date (Acces), pana la proiectarea asistata de calculator (AutoCAD) si navigarea pe
Internet (Internet Explorer, Google, Netscape Navigator, Firefox, Opera).

Daca intr-un sistem informatic hard-ul este dat(fix), soft-ul reprezinta partea

flexibila (versatila).

Comunicare
si know-how

Cu toate ca cele doua componente: hardware (calculatoare si retele de
calculatoare) si software (sisteme de operare si programe aplicatii) sunt parti foarte
importante ale unui sistem informatic, cea de-a treia componentd — priceperea
utilizatorului este de neinlocuit.

Know-how-ul sau priceperea utilizatorului implica trei cerinte:

4. familiarizarea cu uneltele IT;

5. iIndemanarea in folosirea acestor unelte hard si soft;

6. priceperea de a le folosi in mod util.

Astazi, utilizatorul de IT poate fi comparat cu un sofer de automobil. Chiar
daca nu este un mecanic priceput, prin familiarizarea cu uneltele IT, indemanarea in

utilizarea acestora si priceperea de a le folosi, utilizatorul poate folosi IT pentru a
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deveni mai eficient si mai productiv in activitatea pe care o desfasoara.

Detinerea de unelte IT fara a sti sa le folosim este fara rost. Oricat de
performant ar fi un calculator si oricat de buna este ultima versiune de program, daca
utilizatorul nu are priceperea de a le folosi in mod util, totul este in zadar.
Calculatorul ramane doar ,,un bibelou” pe birou, atata timp cat utilizatorului i este
frica de tastatura, soricel (mouse) si ferestre (windows) si ii tremura mainile doar
cand le atinge.

in prezent, noile echipamente si tehnologii hard si soft evolueaza continuu si
au ajuns la un nivel atdt de avansat incat inteligenta artificiala, realitatea virtuala si
realitatea augmentata, sunt reale. Pentru fiinta umana, comunicarea si schimbul de
informatii sunt ingrediente esentiale. lar calculatorul si-a asumat un rol tot mai
important cu privire la forma informatiei. Daca in trecut hartia reprezenta suportul cel
mai frecvent folosit pentru informatii, iIn prezent tot mai multd informatie este
disponibila in format electronic, atat pe PC, cat si pe telefonul mobil, prin intemediul
conexiunii Internet, platformelor on-line, etc.

Pentru ca IT-ul sa nu mai fie accesibil doar la 0 mana de informaticieni,
pregatirea continud pentru obtinerea ,permisului de conducere a PC-ului” trebuie
adoptatd la nivelul de intelegere a fiecarui om deoarece, asa cum spunea Galileo
Galilei: ,,nu poti sa-1 inveti nimic pe om, poti doar sa-l ajuti sa descopere ceva in el

insusi”.

Socul
tehnologiei
informatiilor

In era digitala 7 zile din 7, 1n fiecare zi, 24 de ore pe zi, folosim tot mai multa
informatie, de la bite (b) si byte (1 B=8b) la kilobyte, megabyte, gigabyte, terabyte,

Multi oameni care lucreaza pe computere, de la super la PC-uri si laptop-uri,
sunt bolnavi de stres, pentru ca sunt prea multe informatii care trebuie filtrate si
sortate mintal, iar sistemul nervos uman nu este construit pentru a procesa informatii
la un volum tot mai mare si cu viteze ,,orbitoare”. In fiecare zi, cuvinte fara sfarsit pe
monitor §i zgomot neintrerupt de la telefonul mobil. Desigur, In mod cert, exista
(hyper)tineri care par a fi in stare sa se descurce cu IT de astdzi si mintal si fizic.

Pentru multi utilizatori insa, tehnologiile de informare si comunicare au
comprimat timpul in niveluri de stres si nu mai lasa nici o ,,secunda” pentru ca acestia

sa se gandeasca la ceea ce este cu adevarat productiv de facut. Sociologul danez Ida
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Sabelis foloseste chiar termenul de ,,decompresie”, specific scafandrilor. Dupa ce ne
scufundam adanc in tot felul de date, avem neaparat nevoie de decompresie, sa stam si

sd ne gandim bine la ceea ce este relevant siutil pentru a produce un bun sau serviciu.

2.6. Test de autoevaluare Unitatea de inviitare2

Test de autoevaluare U2:

1. Cand s-a lansat primul calculator personal ?

2.Care sunt cel mai des utilizate dispozitive inteligente/gadget-uri personale, utilizate
in comunicarea prin intermediul retelei Internet ?

3.Cum se identifica retele de calculatoare dupa aria de intindere?

4. Care sunt motoarele de cautare a informatiei pe reteaua Internet ?

5. Ce este un sistem informatic ?

6. Care sunt cele trei componente ale sistemului informatic. ?

7. Ce reprezinta entropia infomationala si socul tehnologiei informatiei?
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2.7.Rezumat

Unitatea de iInvatare Nr.2. prezintd componentele hardware ale calculatoarelor
personale. La 12 august 1981, noul calculator personal era lansat pe piata
utilizatorilor, fiind rebotezat IBM-PC. Din acel moment, termenul de ,,PC” (Personal
Computer) avea sa se impamanteneasca, gratie inspiratiei celor de la IBM. in evolutia
lor, calculatoarele personale au trecut de la desktop, la laptop, tableta si palmtop.

O retea de calculatoare (network) este un ansamblu de doud sau mai multe
calculatoare conectate intre ele pentru a se realiza un schimb de date intre
componentele hardware (de exemplu, o imprimantd) si o aplicatie (de exemplu, un
editor de text). Dupa aria de intindere exista retele LAN, MAN si WAN, iar dupa
gradul de acces la informatii in cadrul retelei sunt retele: intranet, extranet si Internet.
Un sistem informatic este format din 3 componente: hardware, software si user.
Entropia informationala reprezinta o dezordine organizata prin informatii, ceea ce il
face pe utilizator sa se decompreseze din multitudinea de informatii i sa caute doar

informatiile utile si relevante.

2.8.Bibliografia Unitatii de invatare Nr.2
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Unitatea de invitare nr.3.

CALCULATOARE PERSONALE — COMPONENTE SOFTWARE

Cuprins

3.1 | Obiectivele unitatii de invatare Nr.3 30
3.2 | Sisteme de operare 30
3.3 | Programe aplicatii 31
3.4 | Gestiunea informatiilor in calculator 32
3.5 | Tehnici de lucru cu ferestre in interfata PC - utilizatori 34
3.6 | Teste de evaluare a unitatii de invatare Nr.3 36
3.7 | Rezumat 36
3.8 | Bibliografia unitatii de invatare 36

3.1. Principalele obiective ale unititii de invatare nr.3 UI3

e Analiza sistemelor de operare;

e Utilizarea programelor aplicatii;

¢ Gestiunea informatiilor prin foldere si informatii;

e Familiarizarea cu elementele componente ale unei ferestre de tip windows.

Durata medie de parcurgere a unitdt{i de invatare nr.3 este de 3 ore

3.2 Sisteme de operare

Sistemul de
operare
Windows

Pentru punerea in functiune a unui calculator de tip PC -IMB este necesar
sa se instaleze un program de sistem numit si sistem de operare.

Primul sistem de operare a fost MS-DOS care era construit pe baza unor
comenzi rigide cu o sintaxa precizata.

In prezent, cel mai folosit sistem de operare este Windows (ferestre) produs
de firma Microsoft, condusa de Bill Gates, cel mai bogat om din lume timp de 13
ani (1995-2008). Versiunile cele mai utilizate sunt: Windows 95, Windows 98,
Windows 2000, Windows Millenium, Windows XP si Windows Vista.

In anul 2009, Microsoft a lansat versiunea 7(Seven) a sistemului de operare
(Windows 7).

Windows-ul prezinta ca principal avantaj faptul ca interfata e prietenoasa cu
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ferestre si iconuri sugestive prin care se pot da comenzi fara a sti sintaxa rigida a

comenzii respective (Figura. 1.3).

D

wsopun, TR

== Windows 11

Pro Retail

odd

Sistemul de operare:Windows 11, Licentd digitala

Fig.1.3. Sisteme de operare

Un program de sistem, concurent principal pentru Windows, este Linux-ul.
El prezinta ca avantaj principal fata de Windows faptul ca este de tip Open Source,
altfel spus, se poate citi codul sursd pentru functionarea programului. Totodata,
este flexibil, stabil si cu o securitate ridicata.

La calculatoarele de tip i-Mac, de la cumparare, este instalat sistemul de

operare OS-Mac al firmei Apple.

3.3. Programe aplicatii
Asistarea unor activitagi de munca (editare text, calcul tabelar, crearea bazelor

de date, desenate, navigare pe Internet s.a.) se face cu ajutorul programelor aplicatii,

cum sunt: Word, Excel, Acces, AutoCAD, Internet Explorer, Nero, Power Point etc.
Indiferent de aplicatia folositd, programele sub Windows se bazeaza pe lucru cu

ferestre si componentele acestora (Figura 1.4)..
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Aceste ferestre au mai multe zone (bare).In partea de sus e bara de titlu,
avand 1, 2 sau 3 butoane de lucru. Sub bara de titlu este bara de meniuri cu trei,
patru sau mai multe meniuri si bara de unelte cu principalele comenzi de lucru. Cea
mai intinsd zond este zona de lucru (de afisare).. Bara de jos a ferestrei este
denumita bara de stare in care se dau informatii referitoare la pozitia cursorului in
zona de lucru.

Principalele operatiuni de lucru cu ferestrele sunt : deschiderea unei ferestre,
minimizarea, maximizarea, redimensionarea, mutarea ferestrei §i inchiderea
ferestrei.

Fiecare fereastra are meniuri cu comenzi in derulare, dar se poate folosi si
meniul contextual (local) apelat cu butonul dreapta al mouse-ului, de unde se pot lua

comenzile active in contextul dat.

Get Mike's Exit Strategy Buy Gold & Silver Bullion
BBB Accredited pyrmayEET

Program aplicatie: Word

Fig.1.4. Programe aplicatii

3.4. Gestiunea informatiilor in calculator

Informatiile intr-un calculator sunt gestionate intr-un fisier. Mai multe fisiere
formeaza un director sau dosar (folder). Fiecare dosar are un nume dat de utilizator.
Fiecare fisier se identifica printr-un nume de fisier si extensie ca de exemplu:

referat.doc Se recomanda ca extensia sa fie formata din 3 litere.

Dosare si
fisiere

Numele de dosar (folder) sau de fisier, in versiuni mai vechi ale sistemelor de
operare, se recomanda sd fie din maxim 8 caractere. La versiunile actuale de
Windows se permite un nume de foldere si fisiere de pana la 256 caractere, scrise

numai cu literele din codul Ascii.
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Exemple:
o figierele de tip text, realizate Tn programul Word, au extensia : .doc

o figierele de tip pagind web, realizate in programul Notepad, au extensia:  .htm

o figierele de tip foaie de calcul, realizate in programul Excel, au extensia: Xls

o figierele de tip diapozitiv (slide) realizate in programul Powerpoint: ppt

o fisierele de tip desen, realizate In programul Autocad, au extensia : dwg

o figierele de tip fotografii pe Internet au extensia: .jpg sau .gif
o figierele de tip sunet, realizate cu Win MediaPlayer, au extensia: .wav sau .mp3
o figierele de tip film, realizate cu Win MediaPlayer, au extensia: .avi

o figierele de tip text, realizate de Adobe Reader / Write, au extensia: pdf

o figierele de tip arhiva, realizate de WinRar, au extensia: rar

o fisierele de tip arhiva, realizate de WinZip, au extensia: .Zip

Tehnici de
lucru cu
dosare si
fisiere

Pentru crearea unui director sunt 3 tehnici de lucru principale:
a. preluarea comenzii din meniul principal
b. preluarea comenzii din meniul contextual (local)
c. folosirea unor scurtaturi

Prima tehnica consta din urmatorii pasi:

1. din bara de meniuri se efectueaza un clic pe meniul FILE, de unde se
ia comanda NEW—FOLDER;

2. pe ecran va apare pictograma dosarului nou creat, de obicei de
culoare galbenad, cu un colf stanga ridicat;

3. se efectueaza clic pe zona de text a numelui directorului si se tasteaza

numele dorit.

Cea de-a doua tehnica este cea de utilizare a meniului contextual (local) si se poate
aplica doar la ultimele versiuni de Windows.
Pasii de lucru sunt:
1. se efectueaza clic cu dreapta in zona de lucru;
2. pe ecran va apare un meniu local, din care se va lua
comanda NEW—FOLDER;

3. se tasteaza numele dorit pentru directorul creat.
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Cea de-a treia tehnica impune folosirea scurtdturilor cum sunt:

CTRL + X = Cut (decupare) CTRL + C = copy (copiere) CTRL + V = Paste (lipire)
CTRL + Z = Undo (anulare CTRL+ A = Select All (selectare) CTRL+ N =New (creare un nou figier)

testare)

CTRL+O=0pen (deschidere CTRL + S = Save (salvare) CTRL + P = Print (imprimare)
fisier existent)

CTRL + F = Find (gasire), CTRL + G = Go To (salt la)

Tehnici de copiere si mutare a dosarelor si fisierelor
Existd doua tehnici de lucru cu dosarele si fisierele din aplicatiile de tip
Windows:
= Tehnica Clipboard (Copy + Paste sau Cut + Paste)
= Tehnica Drag and Drop (cu mouse-ul)
Tehnica Clipboard asigurd mutarea sau copierea informatiilor prin memoria
temporara a calculatorului. Pasii de lucru sunt:
1. se selecteaza informatia;
2. se da comanda Cut pentru mutare, sau Copy pentru copiere;
3. informatia este stocata in memoria temporarda a calculatorului atdta
timp cdt nu se pune o alta informatie peste ea;
4. prin comanda paste se readuce informatia in locul dorit
Tehnica Drag and Drop (trage si aruncd)se bazeaza pe lucrul cu mouse-ul.
In acest caz, pasii de lucru sunt:
1. se tine butonul din stanga apasat pe dosarul sau fisierul selectat §i se
trage spre locul dorit;
2. se elibereaza butonul stanga la mouse-ului si dosarul sau figierul este

aruncat in locul dorit.

3.5. Tehnici de lucru cu ferestre in interfata PC-utilizatori

Structura

unei

Utilizarea celor 10 componente de baza ale interfetei operator-calculator
este exemplificatd in caseta de dialog din figura 1.5, care se deschide la

imprimarea unui document in aplicatia Word.
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casete de dialog

Imprimare

Imprimanta
Murne:
Skare:

Tip:
Unde:

(%) Toate

() Paqini:

Ce imnprimak:

Imptimare:

Sir de pagini

Introduceti numere de pagind gifsau giruri de pagini
separate prin virgule, De ex.: 1,3,5-12

2% HP Laserlet 1020
Inackiv
HP LaserJet 1020
LSEOOZ

Camentariu:

Copii

Murndr de copii;

Panaramare

() Pagina curents

Dacurnent b
. Paqini per foaie:
Toate paginile din inkerval A

Scalare |la dim. hartie:

?X

A Propriet &t

[ puplex manual

1 ps
[] asamblare
1 paging A4
FAr3 scalare v
I 84 l [ Revacare ]

Fig. 1.5. Componentele principale ale unei casete de dialog

Componentele de
baza ale unei
ferestre

Cele 10 componente de baza pentru dialogul cu utilizatorul sunt:

Elementul Forma Simbol grafic Functii de lucru
component
1. Butonul Permite selectia unei singure
radio Cerc Sir de pagini optiuni din mai multe, cea
(%) Toate care are punct in centru
") Pagina curentd cercului.
) Pagini:
2. Butonul Patrat Permite selectia unei obtiuni
de validare sau mai multe, cele validate
[ ] buplex marwal cu semnul ,,vazut”.
3.Butonul de Dreptunghi cu o Se executa comanda scrisd pe

comandi comanda scrisa o] [Revecars | buton. De exemplu, butonul
cu comanda ,,Save” executd
salvarea unui figier.
4. Lista Dreptunghi cu doua Se alege optiunea selectatd
deschisa sageti in dreapta din cele afisate in lista.
1 v
5. Lista Dreptunghi cu o Fp— 3 Se alege optiunea selectatd
ascunsa sdgeatd in dreapta Taate paginile din interval 3z din cele ascunse in lista.
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6. Camp de Dreptunghi care Se poate introduce text de

text permite scrierea pe catre utilizator pe un singur
un singur rand rand.
7. Arie de Dreptunghi care o Sy z szuva z=| Se poate introduce text de
text permite scrierea pe catre utilizator pe mai multe
mai multe randuri randuri.

8. Camp de  Dreptunghiin care Se va vedea fig****** fie

Yahoo! ID
parola se ascunde un text 8.popouici2010@yahac.com XXXXXX.
(e.g. free2rhyme@yahoo.com|
specificat de Password
utilizator
Keep me signed in
{Uncheck if on a shared computer)
9. Eticheta Mixturad Se activeaza layer-ul cu

Gasire 5i/inlocuire
de selectie = eticheta pe care s-a efectuat
Gasire | Inlocuire | Salkla

un clic.
De caukat: |
10. Lista Mixtura Combinatie intre
mixtd componentele 5 si 6 ca, de
( ascunsi cu 2B bitilonee ooge ol exemplu, bara de adrese de la
camp de text) navigarea pe Internet.

3.6. Test de autoevaluare U3

Test de autoevaluare U3:

1. Care este rolul SO si sub ce sistem ruleaza majoritatea aplicatiilor ?

2. Care sunt programele aplicatii pentru editare text, foi de calcul si prezentari?
3. Se pot pune in denumirea unui fisier caractere romanesti cum sunt d, a,i, §, t ?
4. Ce tipuri de figiere sunt folosite la inserarea fotografiilor pe website-uri ?

5. Cum se creeaza un folder cu meniul contextual ?

6. Care sunt comenziile utilizate in tehnica Clipboard ?

7. Care sunt cele 10 componente de baza ale unei ferestre de tip Windows ?

3.7.Rezumat

Unitatea de invatare Nr.3. prezintd componentele software si gestiunea informatiilor
in calculator. Pentru punerea functiune a unui calculator personal este necesar sa se
instaleze un sistem de operare de tip sursd inchisd (clouse source) asa cum este

Windows 7 sau de tip sursa deschisa (open source), in cazul Linux-ului. Programele
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aplicatii pot rula numai sub un anumit sistem de operare si nu sunt compatibile. O
aplicatie sub Windows nu poate rula pe un calculator Apple sub OS-Mac. Gestiunea
informatiilor in calculator se face in foldere si fisiere. Numele unui figier poate avea
maxim 256 de caractere insa numai caractere din codul ASCII, cod specific tastaturii
in versiunea engleza. Extensia unui fisier este din 3 caractere si indica tipul fisierului.
Un folder se creeaza cel mai usor din meniul contextual, folosind butonul dreapta al
mouse-lui. Pentru a ne familiariza rapid cu un program aplicatie pe care il folosim
este necesar sa se cunoasca cele 10 componente de baza ale unei ferestre si, respectiv

ale unei case de dialog.

3.8.Bibliografia Unitatii de invatare Nr.3
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Unitatea de invitare nr.4.

TEHNOREDACTARE WORD, CALCUL CU BAZE DE DATE EXCEL SI PREZENTARI

POWERPOINT

Cuprins

4.1 | Obiectivele unitatii de invatare Nr.4 37
4.2 | Tehnoredactare Word la nivel de document 37
4.3 | Tehnoredactare Word la nivel de paragraf si caracter 41
44 | Baze de date in Excel 49
4.5 | Prezentari PowerPoint 57
4.6 | Teste de evaluare a unitafii de invatare Nr.4 63
4.7 | Rezumat 63
4.8 | Bibliografia unitatii de invatare 63

4.1. Principalele obiective ale unititii de invatare nr.4 Ul 4

e Redactare documente cu un editor de test;
e (alcul tabelar asistat de calculator;

e (rearea bazelor de date;

e Realizarea de prezentari grafice.

Durata medie de parcurgere a unitd{i de invatare nr.4 este de 3 ore

4.2 Tehnoredactare Word la nivel de document

Utilizarea
unei aplicatii
editor de text

Programul Microsoft Word este cea mai utilizata aplicatie de tip editor de
text. Cu ajutorul programului se realizeaza documente de tip text. Existd mai multe
programe aplicatii de editare text, cum ar fi Notepad, Textpad, Word Perfect, insa
aplicatia Word a reusit sa se impund ca editor de text pentru majoritatea
utilizatorilor.

Tehnoredactarea asistata de calculator se desfasoara pe 3 nivele: document
— paragraf — caracter. Intregul text scris si salvat intr-un fisier de tip Word cu
extensia  *.doc constituic un document. Textul scris intre doua “Enter-uri”
constituie un paragraf, iar tastarea unei litere, cifre sau a altui simbol constituie un

caracter. Succesiunea de parcurgere este de la document la caracter.
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Pentru realizarea unui document in Word se parcurg urmatorii pasi de lucru:

1. Se lanseaza aplicatia, de regula, printr-un dublu clic pe pictograma
acestuia,

2. Se identifica elementele de constructiei a ferestrei aplicatiei: bara de

titlu, bara de meniuri, bara de unelte, bara de formatare, zona de

redactare, si bara de stare (Figura 4.1):

2 Informaticé 5i sisteme informatice -curs 2009, doc - Microsoft Word

Figier  Edtare  Viwalzare Inserare  Format  Instrumente  Tabel

DeEaSE S8RY 2B v« 1w -2,

4 Normal + Centr - Arial -10 .| B I U O-#-A-x =

le = el Bl |- | i & .

[x] A ,a‘ 23 A s i 7B a0 e et e 1 AT

majoritatea utilizatarilor

Tehnoredactarea asistata de calculator se desfagoard pe 3 nivele: document — paragral — caracter
ntregul text scris si salvat fntr-un fisier de tip Word cu extensia *.doc constituie un document. Textul scris
ntre dous "Enter:ui® constituie un paragraf, iar tastarea unei ltere, cifre sau a altui simbol canstituie un

caracter. Succesiunea de parcurgere este de |a document la caracter,
11.2. Utilizarea aplicatiei Word
Pentru realizarea unui document se parcurg urmdtori pagi de lucru

1. Se lanseazé aplicatia, de requil, printr-un dubly ciic pe pictograma acestuia;
2 Seidentifica elementele de constructiel 2 ferestiel apiicafioi: bara de tily, bara de meniur|, bara
de unehe, bata de founatare, 2ona de redactars, §i bara de stare (g, 1.1);
|

Fig. 11.1 Fereastra de lucru in Word

@

Se sakeazs prezentarea prin comanda Saye As" I fisiersl de tip ppy
Se realizeazd slideuile ( diapozitivere), salvandu-se periodic;
5 Sevirualizeazs prezentares pe ecran

s

‘

vesen~ Iy | Fome atomore~ 0 (1 O B 4l 12,7

Pagnd 40 Sectune 1 3956 La 14,7em Ln 25 Col. 1

Fig. 4.1. Fereastra de lucru in Word

3. Se salveaza documentul prin comanda ,,Save As” in fisierul de tip
.doc;
4.  Seredacteaza documentul, salvandu-se periodic;

Se vizualizeaza documentul tehnoredactat in vederea imprimarii

Redactarea
la nivel de
document

realizarea unui document sunt importante urmatoarele operatii de lucru:
Deschiderea unui document nou
Deschiderea unui document existent
Stabilirea modului de afisare a documentului
Stabilirea formatului si a orientarii documentului
Stabilirea marginilor documentului

Stabilirea antetului si a subsolului paginilor documentului

N o v A e =

Stabilirea numerotarii paginilor documentului
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8. Salvarea documentului
9. Tiparirea documentului

10. inchiderea documentului

(1) Deschiderea unui document nou

Un document nou poate fi deschis fie prin efectuarea unui click pe simbolul
W corespunzator aplicatiei, fie prin accesarea optiunii New (Nou) din meniul File
(Fisier) .

(2) Deschiderea unui document existent

Pentru deschiderea unui document existent se alege una din urmatoarele
modalitati:

Daca aplicatia Word este deschisa, se alege optiunea Open (Deschidere) din
meniul File (Fisier). in fereastra de dialog, utilizatorul va alege calea, folderul si
numele fisierului care se doreste sa se deschida;

Daca se deschide un document realizat recent, se apeleaza la meniul
principal Start — Documents (documente recente).

(3) Stabilirea modului de afisare a documentului

Fiecare document poate avea un stil propriu care il caracterizeaza, ca
structura, forma si continut. Prin activarea comenzii View (vizualizare) se poate
alege modul de afisare: normal, pagina imprimata, pagina web sau schita.

(4) Stabilirea formatului si a orientiarii documentului

Se da comanda File — Page Setup si pe ecran va apare caseta cu mai multe
etichete. Se activeaza eticheta ,,Paper size” de unde din caseta ascunsa se alege
formatul paginilor documentului(A3, A4, A5 s.a.), iar prin activarea butoanelor
radio, paginile documentului vor fi orientate in picioare (tip Portrait) sau culcat
(tip Landscape).

(5) Stabilirea marginilor documentului

Tot prin optiunea File-Page Setup, se activeaza eticheta ,,Margins” si in
listele deschise se stabilesc marginile de sus, jos, stanga, dreapta. Tot acum se
poate alege valoarea de indosariere pentru legarea documentelor, valoare ce se

adauga 1n plus, la stdnga - pentru pagini impare si la dreapta - pentru pagini pare.
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(6) Stabilirea antetului si a subsolului paginilor documentului

Antetul reprezinta textul care se repeta In aceeasi forma pe fiecare pagina a
unui document, el fiind in partea superioara a paginilor.

Subsolul este tot un text repetat pe fiecare pagina dar in partea inferioara a

paginilor.
Pentru a introduce antetul si/ sau subsolul intr-un document se foloseste comanda
View — Header and Footer (Antet si subsol). In caseta de dialog, se activeazi
butonul HEADER (antet) si se scrie textul dorit, apoi se activeaza butonul
FOOTER (subsol) si se scrie textul dorit, apoi se inchide caseta printr-un clic pe
butonul Clese. Cat timp este activat antetul sau subsolul, zona de lucru este pe gri.

(7) Stabilirea numerotarii paginilor documentului

Pentru a numerota paginile unui document se poate apela comanda Insert —
Page numbers (Numere de pagina). Se alege pozitia de numerotare (antet sau
subsol) si modul de aliniere (stanga, dreapta, la centru, interior, exterior). Prin
activarea butonului de comanda ,,Format” se poate stabili ca numerotarea sa
inceapa de la un anumit numar.

(8) Salvarea documentului

Salvarea la inceperea unui nou document se face cu comanda File — Save
As, iar salvarea periodica prin comanda File —Save.

Pentru salvarea in format web se alege optiunea File — Save as Web Page.

(9) Tiparirea documentului

Inainte de imprimarea unui document pe hartie, utilizatorul are posibilitatea
de a vedea cum va arata documentul de tiparit prin (pre)vizualizare cu comanda
File —Print Preview. Se va deschide o fereastra in care se poate vedea cum arata
documentul.

Tiparirea documentului se face prin comanda File-Print prin care se deschide

caseta de dialog (fig 4.2) cu utilizatorul pentru a alege: imprimanta de tiparire,
imprimarea in figier, imprimarea pe hdrtie, paginile de tiparit, numarul de copii,

modul de tiparire s.a.
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Imprimare E] g]

Imnprimantd

Murne: [ 8 HP Laserdet P100S | Proprietati
Stare: Inactiv Gasire impr...
Tip: HP Laserlet P1005

Unde: USE004 I Imprimare in figier
Comentariu: I Duplex manual
Sir de pagini Copii

+ Toate Mumndr de copii: =
" Pagina curent lﬁ

" Pagini: | 11 11 v Asamblare
Introduceti numere de paging sifsau siruri de ' '

pagini separate prin virgule, De ex.: 1,3,5-12

Die imprimat: |D0cument j FEEITES
) Paqini per foaie: 1 pagind =
Imprimare: |Toate paginile din interwval j S per pad
Scalare la dim, hértie: |F5rd scalare -

Opkiuni. .. Ok | Revocare |

Fig. 4.2. Caseta de dialog pentru tiparire

(10) inchiderea documentului

Pentru a inchide documentul se va alege optiunea File — Close, iar pentru a
inchide aplicatia se alege comanda File —Exit sau se apasa click stinga pe butonul
din dreapta barei de titlu a ferestrei.

in Word saltul de la o linie la alta se face in mod automat.

4.3. Tehnoredactare Word la nivel de paragraf si caracter

Redactarea la nivel de paragraf se refera la tot ce se scrie intre doud coduri

succesive de linie noua, altfel spus intre doua “Enter-uri”.

Principalele operatiuni care se fac la nivel de paragraf sunt:
Redactare la
nivel de
paragraf

1. Scrierea titlurilor
Editarea listelor ordonate
Editarea listelor neordonate
Editarea de cadre

Editarea de tabele

2

3

4

5

6. Editarea de ecuatii;
7. Editarea de grafice;

8. Editarea de desene;

9. Inserarea de imagini, obiecte sau simboluri speciale;

10. Redactarea cuprinsului.
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1. Scrierea titlurilor
Titlurile unui document in mod obisnuit sunt centrate, scrise cu un fond de
marime mai mare decat textul documentului insa mai pot fi si alte tipuri de
aliniere. Cele 4 tipuri de alinieri sunt: aliniere la stanga (L); aliniere la dreapta

(D), centrare text C; aliniere de la o margine la alta (J).

2. Editarea de liste ordonate

Listele ordonate sunt cele care sunt prezentate intr-o ordine logica de editare.
Acest lucru se evidentiaza prin prezenta cifrelor sau a literelor in fata listei. De ex.:
“subiectii chestionati sunt:

a) elevi;

b) studenti;

c) salariati etc.”.

Numerotarea listelor ordonate se poate face pana la maximum 4 nivele, insa se

recomanda pentru claritate doar trei nivele:

1.

1.2.

1.2.1.

Pentru numerotare se apeleaza la comanda Format- Bullets and numbering
si se activeaza eticheta NUMBERING pentru numerotare ordonata in caseta de dialog
ce va aparea.

3. Editarea listelor neordonate

Listele neordonate sunt cele la care ordinea de scriere a lor nu are importanta.
In acest caz, simbolul listei se alege tot prin comanda Format — Bullets and
numbering insd in caseta de dialog ce apare se activeazad eticheta BULLETS. Din
formele de prezentare a listelor care pot fi de diferite forme, se alege simbolul dorit.
Daca se doreste intreruperea listei una din solutii este apasarea tastei Enter de 2 ori.

4. Editarea de cadre

Intr-un document tehnoredactat, prin cadru se intelege chenarul ce insoteste

un paragraf sau un text din document. Acest chenar poate fi sau nu cu umbra, asa cum

se aratd Tn exemplul urmator:
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CADRU
cu sau fara text

umbra

Pentru inserarea cadrului se pozitioneaza cursorul in punctul de insertie, apoi
se da comanda Format — Border and Shading. Apoi, in caseta de dialog care apare,
se activeaza eticheta BORDERS de unde se selecteaza optiunile:

NONE — pentru stergerea ecranului;
BOX — pentru inserare, fara umbra;
SHADOW - pentru chenar cu umbra

Se mai poate alege grosimea liniei chenarului si modul de aliniere a textului

fata de chenar.
5. Editarea de tabele
Intr-un editor de text, un tabel de date se compune din celule determinate de

numarul de linii si numarul de coloane, aga cum se arata in exemplu urmator:

celul

a

Litera indica coloana, iar cifra indica linia. Numerotarea celulelor in memoria
calculatorului este retinuta prin adresa formata dintr-o litera si o cifra.

Inserarea unui tabel se face prin comanda Table — Insert table. Pe ecran va
apare o casetd prin care se stabileste dimensiunea tabelului (nr. de linii * nr. de
coloane). Daca comanda este luatd din meniu apare caseta in care se indica exact
numarul de linii si numarul de coloane.

Dupa inserarea tabelului fiecare celuld este interpretatd ca o foaie de scris.
Trecerea dintr-o celuld in alta se face cu ajutorul tastelor sageti sau prin activarea
celulei cu un clic de la mouse.

In meniul Table sunt comenzi pentru adiugarea unei linii sau a unei coloane (

insert rows, insert columns ), se pot sterge linii sau coloane ( delete rows, delete
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columns) si in plus se pot uni sau diviza celule (merge — pentru unire, split — pentru
divizare).
6. Editarea de ecuatii
Pentru scrierea unor ecuatii in Word se apeleaza la un alt programul —obiect
numit editor de ecuatii. Cuvantul “ecuatie” are in tehnoredactare un sens mai larg
decat cel din matematica si include atat expresii matematice (ecuatii, formule etc.),

cat si simboluri matematice, asa cum se arata an exemplul urmator:

T RE D (ar)

Desi editorul este foarte putemic si intuitiv, scrierea unei ecuatii este relativ
greoaie. Se prezintd in continuare etapele de scriere a relatiilor de calcul a pretului

dupa metoda nivelului concurential, varianta neliniara in raport cu pretul firmei lider.

a,
Po = P X
a,
1) se alege comanda Imsert — Object sau se actioneaza butonul EQUATION

“\/E ” si 1n acest mod se activeaza editorul de ecuatii Microsoft Equation 3.0. In
document va apare un cadru care delimiteaza spatiul pentru ecuatie si in interiorul
lui este cursorul mouse-ului.
2) Din caseta cu simboluri matematice se activeaza butoanele dorite, ca de exemplu:
& se introduce de la tqstatura litera p;
& se ia modelul indicésr O ) si se tasteaza cifra 0;
se tasteaza semnul =;

se repetd procedura pentru p;

se ia simbolul de inmulfire cu (.);

-+ - &

se introduce simbolul radical apoi in simbolul radical se introduce
simbolul fractie si in final se scrie la numardtor a,, iar la numitor ay.
Iesirea din editorul de ecuatii se face fie prin tasta Esc, fie printr-un click in

afara cadrului.
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7. Editarea de grafice
Pentru a introduce in document un grafic se va apela comanda Insert -
Picture — Chart. Pe ecran va apare atat foaia pentru date de tip EXCEL, cat si

caseta cu diagrame; Pasii de lucru sunt:

1) se alege tipul de diagrama,

2) se aleg optiunile de reprezentare;

3) seintroduc datele de reprezentare.
Foaia de date are celule pentru introducerea numarului si fiecarei linii i

corespunde o serie de date, iar fiecdrei coloane o categorie de date.

8. Editarea de desene

Pentru a desena diferite obiecte se utilizeaza bara de instrumente de desenare,

care va fi activata prin comanda View — Toolbars — Drawing.

9. Inserarea de imagini, obiecte si simboluri speciale

Pentru inserarea unor imagini scanate se apeleazd comanda Insert- Picture si
in caseta de dialog care va apare se scrie numele fisierului cu imaginea, de regula
in format .jpg si .gif. Existd si varianta de inserare prin Clipboard (Memoria

temporara).

Pentru obiecte se foloseste comanda Insert — Object, iar pentru simboluri
speciale (litere grecesti, franceze, germane, roméanesti s.a) se da comanda Insert

— Simbol.

10. Redactarea cuprinsului

Este etapa finala in care titlurile documentului pot fi scoase si inserate pe o

foaie separata.

Redactare la
nivel de
caracter

Redactarea la nivel de caracter cuprinde toate operatiile pentru scrierea textul la nivel
de litere, cifre si alte caractere.
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Principalele operatii sunt:
1. Introducerea textului;
Selectarea unui text;
Formatarea unui text;
Mutarea unui text;
Copierea unui text;
Alinierea unui text;
Inserarea de simboluri §i caractere;

Corectarea ortografiei unui text;

X N0 B WD

Cautarea si gasirea unui text;

10. Stergerea unui text

1. Introducerea textului
Pentru introducerea textului se foloseste tastatura care este modelatd pentru
diferite limbi de scriere cum ar fi: englezd, romand, franceza, germana, maghiara.

Cand se ajunge al capatul unui rand, cursorul trece in mod automat la randul urmator.

eteiwy

*

<+ se tine tasta SHIFT apasata si simultan se apasa tasta literei;
¢ se apasa tasta CAPS LOCK;
Scrierea indicilor sau a exponentilor se face prin activarea in prealabil a butoanelor

cu simbolurile x; si x*.

2. Selectarea unui text

Pentru selectarea unui text, cea mai simpla modalitate este glisarea cu mouse-ul
peste text, tindnd apasat butonul din stanga.

Textul selectat va aparea scris cu alb pe fundal negru (video invers)

Pentru a renunta la selectie se da un singur click stinga oriunde pe ecranul
monitorului. Selectarea se mai poate face {indnd apasate tastele ,,Shift + <

Selectarea intregului text se realizeaza prin comanda Edit — Select All. Dupa

selectare se pot aplica operatiile de formatare.
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3. Formatarea unui text
Este operatia prin care textul poate fi scris in diferite aranjari grafice. Cele mai
cunoscute sunt:
< scrierea accentuatd prin activarea tastei BOLD: B;
% scrierea inclinata prin activarea butonului ITALIC: I;
< scrierea subliniata, prin activarea butonului UNDERLINE: U.
Pot fi activate una, doua sau chiar toate cele trei taste de formatare.

Se poate stabili fontul de scriere ( Arial, Times New Roman, §.a), marimea

fontului (in puncte tipografice: 1 pt=0.362 mm) si culoarea fontului.

4. Mutarea unui text
Pentru mutarea textului se parcurg urmatorii pasi:
1. Se selecteaza textul care se va muta;
2. Se da comanda Edit- Cut;
3. Se deplaseaza cursorul in locul documentului in care se doreste sd se mute
textul selectat;

4. Se apeleazd comanda Edit-Paste.

5. Copierea unui text
Pentru copierea textului se parcurg urmatorii pasi:

1. Se selecteaza textul care se va copia;

2. Se da comanda Edit- Copy;

3. Se deplaseaza cursorul in locul documentului in care se doreste sa se copieze
textul selectat;

4. Se apeleaza comanda Edit-Paste.

6. Alinierea si spatierea unui text

Pentru alinierea textului In pagina se pot folosi butoanele de aliniere din bara
de unelte: Aliniere stanga, aliniere dreapta, Centrat, Aliniere stanga-Dreapta.
Spatierea dintre randuri se face prin comanda Format-Paragraph si se face: la un

rind, la 1.5 rinduri, la doua randuri s.a.
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7. Inserarea de simboluri speciale
Daca in text se introduc caractere speciale, litere grecesti sau alte simboluri se
da comanda de inserare Insert — Symbol. Pe ecran va apare o caseta de dialog cu 2
etichete de unde se poate alege caracterul sau simbolul dorit:
% se selecteaza simbolul dorit apoi;
+ se activeaza cu butonul de comanda Insert ;

+ se inchide caseta si pe ecran va apare simbolul introdus.

8. Corectarea unui text
Corectarea gramaticald se face cu ajutorul comenzii Tools — Spellind and
Grammar. Aceastd optiune este implicit, fapt evidentiat prin sublinierea anumitor
cuvinte cu rosu.
Cuvintele scrise cu rosu au una din semnificatiile:
& Sunt scrise incorect;

& Sunt scrise corect dar nu se gasesc in dictionarul Word.

! Inainte de verificarea ortografici se va alege limba dictionarului prin comanda Tools—

Language—Set Language.

9. Cautarea si gasirea unui text

Cea mai simpla cale de cautare si inlocuire a unui text se foloseste comanda Edit-
Fiind. In fereastra de dialog se introduce in campul de text Fiind what cuvantul
cautat care, apoi, poate fi inlocuit cu alt cuvant precizat in campul de text Replace

with.

10. Stergerea unui text

Un text selectat se poate sterge prin tasta Delete. Dacd se sterge doar o litera se
poate apela la tasta DELETE -pentru a sterge inaintea cursorului si respectiv la tasta
BACKSPACE -pentru a sterge in urma cursorului. Daca caracterul sau textul a fost
sters din greseald, revenirea rapida se poate face in pasi succesivi cu comanda

UNDO.
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4.4. Baze de date in Excel

Utilizarea
unei
aplicatii
de calcul

Programul Microsoft Excel este o aplicatie de calcul tabelar cu ajutorul céreia se

organizeaza, se prelucreaza si se editeaza baze de date relationale de tip matricial.

Operatiile de calcul se fac pe foi de calcul.

Prin foaie de calcul se intelege o organizare a datelor in celule de calcul

dispuse pe linii §i coloane, asemenea unei hartii milimetrice. In fiecare celula se pot

introduce: siruri de caractere, numere, formule si functii. Fiecare celuld este

identificatd printr-o adresa formata din litera coloanei si cifra randului (D5).

Mai multe foi de calcul formeazad un registru de calcul care se salveaza intr-un

fisier cu extensia .xIs.

lucru:
1.
2.

Pentru realizarea unui registru de calcul in Excel se parcurg urmatorii pasi de

Se lanseaza aplicatia, de regula, printr-un dublu clic pe pictograma acestuia;
Se identifica elementele de constructiei a ferestrei aplicatiei: bara de titlu,
bara de meniuri,bara de unelte, bara de formatare, zona de redactare, si bara
de stare (fig. 4.3);
Se salveaza registrul de calcul prin comanda ,,Save As” in fisierul de tip .xls;
Se realizeaza foaia de calcul, prin salvare periodica;
Se vizualizeaza foaia de lucru in vederea imprimarii.

£ Microsoft Excel - turism 2009 82 99 pracente.xls BEE

Edtars Veuslzars Inserate  Fomiat Instumente  Dete  Fepsasttd  dutor E .8 X
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013 - #
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Fig. 4.3. Fereastra de lucru in Excel
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Calculul
tabelar

Etapele de lucru in Excel sunt urmatoarele:

1. Crearea registrului de calcul
Redenumirea foilor de calcul din registru
Selectarea si deplasarea prin foaia de calcul
Introducerea textului;
Introducerea datelor;
Efectuarea calculelor cu ajutorul formulelor;
Efectuarea calculelor cu ajutorul functiilor;

Crearea diagramelor Excel;

 ©® N kWD

Crearea bazelor de date Excel,;

10. Salvarea si tipdrirea datelor.

1. Crearea registrului de calcul
Prin comanda New sau Save As din meniul File se creeaza registrul de calcul

cu numele indicat in caseta de dialog care apare.

2. Redenumirea foii de calcul
Initial foile de calcul au un nume implicit Sheetl, Sheet 2, Sheet 3 . Utilizatorul

poate da si un nume personalizat al foi de calcul efectuand un dublu click pe eticheta

foii (sheet).

3. Deplasarea si selectarea celulelor unei foi de calcul

O celuld se activeaza efectuand un click pe ea. In acest caz ea este conturati
cu o linie de culoare neagra mai groasa. Daca se doreste selectarea mai multor celule
se activeaza celula din coltul din stdnga al domeniului de celule si apoi prin tragere se
deplaseaza mouse-ul pe intreg domeniul. Acesta va fi pe un ecran negru ceea ce va

indica ca e selectat.

Deplasarea de la o celuld la alta se poate face fie cu mouse-ul, fie cu tastatura.
Cu mouse-ul se marcheaza celula de activat, iar cu tastatura se deplaseaza prin tastele
sdgeti zona de activare.

Sunt comenzi care permit deplasari cu pasi mai mari in cadrul unui registru de

calcul cum ar fi:
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= Ctrl + Page up / Down — foaia precedentd/urmatoare;

= F5 (Go to) — celula sau domeniul specificat in dom.Go to.

4. Introducerea textului

Introducerea textului sub forma de litere, cifre sau simboluri se face de la
tastaturd. Intr-o celuld textul va fi aliniat in partea stinga a celulei. Pentru inceput se
activeaza celula unde se va introduce textul, apoi se va scrie textul de la tastatura.

Cand s-a terminat scrierea, prin Enter sau click se trece la o noud celula de scriere.

Atentie! Textul nu se scrie pe mai multe celule ci doar apare senzafia cd scrierea este suprapusa.

e gyt

1. prin deplasarea mouse-ului la limita dintre adresele de coloane si
cand apar 2 sageti se trage mouse-ul in dreapta;

2. seefectueaza dublu click la limita adreselor, coloana se va mari in
latime la o dimensiune astfel incdt sa intre textul cel mai lung scris
intr-o celula.

La introducerea titlurilor in foaia de calcul sunt situatii in care volumul de
date este mai mare. In acest caz titlurile trebuie “inghetate”, altfel spus sa riméana
titlurile pe loc. Pentru inghetarea unei linii sau a unei coloane se procedeaza

astfel:

1. se selecteaza linia sau coloana care urmeaza dupa cea care va fi
inghetata si din meniul Windows se da comanda FREEZE;
2. daca se doreste dezghetarea din acelasi meniu se da comanda UN

FREEZE.

5. Introducerea datelor
Pentru introducerea datelor de la tastatura se introduc cifrele fara virgula sau
punct - daca sunt intregi §i cu punct - daca sunt reale. Punctul desparte partea

zecimala de partea Intreaga. Alinierea datelor este automat in partea dreapta.
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6. Efectuarea calculelor cu ajutorul formulelor
Foile de calcul pot contine si formule de calcul pe langd text si date.

Existenta intr-o celuld a unei formule de calcul se indica prin tastarea semnului

[7a )

in Excel o formula de calcul are 3 elemente:

1. =semnul egal;;
2. operatorul de calcul (-);

3. B5—B6 —valorile (5, 6):

= B5-B6

Semnul ,,egal” (=) prin care se indica programului ca trebuie sa efectueze o
operatie de calcul, operatorii prin care se aratd operatia de efectuat si valorile de
calcul prin care se indicd datele asupra carora se aplicd operatia. Valorile de

calcul pot fi: constante, Intregi sau reale, referinte de celule sau domenii de celule.
Operatorii principali din Excel sunt:

= operatorii matematici. +; -3 *3 /;
= operatorii relationali: =; <=; <; <>- diferit; >=;
= operatorii pentru referinta: doua puncte (3) si virgula (,);
= prin (2) se indica domeniul de celule iar prin (,) se unesc 2 sau mai
multe domenii.
7. Introducerea functiilor
Programul Excel permite si calculul cu un numar mai mare de functii pe care
le are incorporate in el. Si in acest caz .calculul se indica prin

introducerea semnului = (egal).

Elementele unei functii Excel sunt:

o semnul “=";

o numele functiei, de exemplu sum;

o argumentele functiei, de exemplu ( B6:E6 ).
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Formularul de scriere este urmatorul:

=f(x), deexemplu, =sum (B6:E6)

Se prezintd cateva din principalele functii uzuale din Excel:

e sum=suma;

e log=logaritm,

® power = putere,

e average = media aritmetica,

e median = median,

e nomdist = distributie normala,
e stder = abatere standard,

e if=daca,

e and=gi,

e or=sau).

8. Crearea diagramelor

Programul Excel permite crearea diagramelor de reprezentare a datelor numite

diagrame EXCEL.

Sunt 2 situatii pentru reprezentare:
a) crearea diagramei pe foaia de calcul existenta,
b) crearea diagramei pe o alta foaie de calcul.
Si in acest caz, ca si in Word, se apeleaza la un asistent de diagrame numit Chart

Wizard.

a) Crearea diagramei pe foaia de calcul existenta

Efectudndu-se un click pe butonul de diagrame ce se gaseste pe bara de
unelte standard, pe ecran va apare o casetd de dialog care conduse utilizatorul in

procesul de lucru in 4 sau 5 pasi.
Atentie ! Caseta este insofita de 4 butoane: butonul NEXT prin care se trece la pasul urmdtor, Butonul
BACK prin care se revine la pasul anterior, Butonul FINISH prin care se confirma datele introduse in cei 5 pasi,

butonul CANCEL prin care se infirma datele introduse.
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Cei 5 pasi de lucru a diagramei sunt:

Pasul 1din 5 este pasul in care in campul de text al casetei se selecteaza
adresele de celule cu datele pentru reprezentare. Selectarea datelor se poate face fie
inainte de inceperea etapei de reprezentare a diagramei, fie la primul pas. Se trece la
pasul urmator efectuand un click pe butonul NEXT.

Pasul 2 din S oferd posibilitatea de a alege tipul de diagrama dorit din cele
propuse de expert. Frecvent sunt folosite:

» diagramele tip Bars (bare orizontale)

» diagramele tip Colums (coloane)

» diagramele tip Pie (circulare)

» diagramele tip Doughnut (toroidale)

» diagramele tip Line (grafice liniare)

Dupa alegerea tipului de diagrama se efectueaza click pe butonul NEXT pentru

a trece la pasul urmator, iar daca datele nu a fost selectate corect se apasa pe butonul
BACK pentru a reveni la pasul 1.

Pasul 3 din 5 este pasul in care se stabileste formatul de diagrama din tipul de
diagramad ales. Printr-un click pe format, formatul se activeaza si apoi se poate trece
prin NEXT la urmatorul pas.

Pasul 4 din 5 ofera posibilitatea orientarii diagramei prin activarea butoanelor
radio pentru linie sau coloana de reprezentare a seriilor de date .

Pasul 5 din 5 este ultimul pas inainte de reprezentarea diagramei care
permite adaugarea de titluri si legenda la diagrama creata.

Dupa efectuarea unui click pe butonul FINISH pe ecran sub tabelul cu date va
apare diagrama dorita.

b) Crearea diagramei pe o alta foaie de calcul

In acest caz inainte de a apela la expertul in diagrame din meniul Insert se

alege comanda Insert — Chart — As New Sheet.

Prin aceastd comanda va apare pe ecran o noua foaie de calcul pe care se va

reprezenta diagrama creata tot in 4 sau 5 pasi ca in cazul precedent.

Atentie! Noua foaie de calcul va fi introdusa de program inaintea foii de date de reprezentare.
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Asupra diagramei create, optional se pot aplica anumite operatii de formatare
(prelucrare). Dintre acestea, in continuare se prezintd cele mai des folosite de catre
utilizatori:

1. Mutarea unei diagrame pe ac. foaie de calcul se face prin tehnica tragerii
efectuand un click in zona alba de diagrama si {indnd butonul stang apdsat.

2. Mutarea unei diagrame pe o alta foaie de calcul se face de regula prin
tehnica Cut — Copy — Paste apeland la memoria temporara . Daca diagrama va fi
mutata pe o altd foaie si se doreste sa nu mai fie In pozitia initiala se dau comenzile
Cut — Paste. Daca se doreste ca diagrama sd rdmand si in pozitia actuala, se dau
comenzile Copy — Paste.

3. Redimensionarea unei diagrame se face prin tragerea de ,,manere”. Daca
se modifica ambele dimensiuni ale diagramei se trage de unul dintre colfuri; daca se
doreste modificarea unei singure dimensiuni se trage de manerele din mijloc.

4. Selectarea unor elemente din diagrama (felie, text, cifre, legenda). Se
face printr-un simplu click pe elementul respectiv si acesta va fi inconjurat de mai
multe pdtrate ce indica selectarea elementului; ulterior se pot da comenzi de
modificare. De exemplu, in diagramele circulare printr-un click pe o felie din
diagrama si tindnd butonul stdnga apasat, se poate indeparta felia fata de intreg.

5. Evidentierea tendintelor de variatie a datelor pentru o perioada
imediat urmitoare. Este operatiunea prin care se pot face previziuni pe o perioada
de timp apeland comanda Insert — Trendline. In acest caz pe ecran va apare o caseti
cu principalele tendinte posibile:

e tendinta liniaray = ax + b;

e tendinta liniaray = a Inx + b;

e tendinta polinomiala

e tendinta de tip putere y = ax”;

e tendinta de tip exponentiald y = ae™;

o tendinfa de tip medie — cand se iau in calcul medii
aritmeticd, geometricd, armonicd.

Printr-un click pe butonul OK al tipului de tendintd, aceasta este afisatd pe

diagrama activata.
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9.Crearea bazelor de date EXCEL
Este etapa in care un utilizator poate sa-si creeze o baza de date de dimensiuni
relativ mici sub forma unor liste de date. Din teoria bazelor de date se retine faptul ca
datele introduse pe linii se numesc inregistrari, iar tot ce este cu referintd pe coloane
se numesc campuri. Datele sunt insotite de text care indicd semnificatia lor si poarta

denumirea de cap de lista.

Atentie!_ntr-o bazi de date celula din colul din stanga sus, de la intersectia primei linii cu prima coloand

este goald.

In acest caz, din programul Excel, se apeleazi comanda Data — Form si pe
ecran va apare un formular cu titlurile propuse pentru baza de date, iar pasii de lucru
sunt:

1. Pe foaia de calcul, pe linia intai se scriu titlurile. De exemplu, .pentru o

persoana: nume, prenume, data §i locul nasterii, studii, sex, etc.;

2. Se da comanda Insert — Form;

3. Se completeazd prima de inregistrare in formularul ce va apare pe ecran

dupa care, se efectueaza un click pe butonul de validare;

4. Se repetd etapa a 3-a pentru toate inregistrarile dorite;

5. Odata cu inchiderea formularului datele inregistrate sunt inscrise in foaia

de calcul activata si asupra ei se pot face operatii de filtrare sau sortare.

Prin filtrare, din toate datele, raman pe ecran doar cele dorite pentru un camp
selectat. De exemplu, doar tinerii pana la 24 ani.

Prin sortare se permuta inregistrarile fie in ordine alfabetica de la A — Z, fie

1n succesiunea marimii unor cifre in mod crescator sau descrescator.

10 Salvarea si tiparirea datelor
Periodic, datele introduse se salveazd cu comanda Save, iar pentru tiparire, ca
si Tn WORD, se apeleaza la comanda Print, nu inainte de a activa si Print Preview

(lupa de (pre)vizualizare).
Atentie! Daca foaia de date se extinde pe format mai mare A3, A2, Al, A0 ea poate fi micsoratd pentru

format A4 prin activarea procentului de tiparire.
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Utilizarea
aplicatiei
PowerPoint

MODUL 2. Prezentari PowerPoint

Programul aplicatie PowerPoint este cel mai cunoscut program de editare
prezentari.

Prin prezentare se intelege o reprezentare a unor informatii cu ajutorul unor
componente multimedia, de cele mai multe ori in mod interactiv, cu participarea activa a
utilizatorului.

Multimedia este o combinatie a doua sau mai multe tipuri de media (film, sunet
etc.).

Fiecare prezentare se compune din una sau mai multe folii, denumite si
diapozitive sau slide-uri. Foliile (diapozitivele) pot cuprinde texte, grafice, diagrame,
fotografii s.a. Cum si unde pot fi plasate aceste componente, reprezintd configuratia
artistici a foliei. Totodatd, existd anumite optiuni predefinite care dau nota de
personalizare a prezentari, numite design-uri, cum ar fi: tipuri de fundaluri, paleta de
culori, dimensiuni de font-uri, efecte de animatie etc.

Prezentarea pe ecran sau slide show este modalitatea de derulare a foliilor, lucru
care poate fi facut cu ajutorul tastaturii sau a mouse-ului, dar se poate seta s1 un modul
automat de derulare.

Prezentarile realizate in PowerPoint se salveaza in fisierele cu extensia .ppt.
Aplicatia PowerPoint este o aplicatie de tip ,,Windows” , ceea ce implica parcurgerea
urmatorilor pasi:

1. Se lanseaza aplicatia, de regula, printr-un dublu clic pe pictograma acestuia;

2. Se identifica elementele de constructiei a ferestrei aplicatiei: bara de titlu,

bara de meniuri, bara de unelte, zona de afigare, si bara de stare (fig. 4.4);

3. Se salveaza prezentarea prin comanda ,,Save As” in fisierul de tip .ppt,

4. Se realizeaza slide-urile ( diapozitivele), salvandu-se periodic;

“

Se vizualizeaza prezentarea pe ecran.
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Fig. 4.4. Fereastra de lucru in PowerPoint

Realizarea
unei
prezentari

La realizarea unei noi prezentari, din panoul de lucru se alege pas cu pas:

textelor, a imaginilor sau a elementelor multimedia. In mod implicit, din cele 27 de layout-uri

(modele), este selectat modelul Title Slide (fig. 4.5).

1) aspectul diapozitivului (Slide Layout);

2) forma diapozitivului (Slide Design);

3) modalitatea de inserare a textului, imaginilor, diagramelor si
schemelor.

Aspectul diapozitivului (S/ide Layout) stabileste modul de plasare pe o fol

Microsoft PowerPoint - [prezentare02.ppt]

e Fomat Instumente  Expuners dispoztive  Fersastrd

oo E o
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Tistart. [ omaticasisstene & ezenmen ot o @ ¢ @B 1M

Fig. 4.5. Modele de diapoZitive (Title Slide)
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Fiecare model se compune din casete de inserare pentru text, diagrame, imagini
si celelalte elemente componente ale diapozitivului.

Printr-un clic in interiorul casetei, apare chenarul unui spatiu de introducere a
textului si a celorlalte elemente componente ale diapozitivului.

Forma diapozitivului (S/ide Design) se alege unul din modelele propuse, tot din
panoul de lucru plasat in dreapta al ferestrei, stabilindu-se totodata paleta de culori si
schema de animatie.

Cu meniul local (contextual) se aplica comenzile de introducere a unui nou
dispozitiv, de stergere si formatare a unui dispozitiv. Un dispozitiv nou este introdus
dupa dispozitivul curent.. Dispozitivul curent este cel pe care se afld cursorul sau este
selectat.

Prezentarea pe ecran se poate face printr-o derulare manuald sau automata.
Pornirea prezentdrii pe ecran se face fie prin apdsarea tastei F5, fie prin butonul din
stdnga jos. Va fi aratata primul diapozitiv al prezentarii, apoi, prin clic cu mouse-ul, vor
apdrea succesiv toate diapozitivele. Acelasi efect se obtine prin apdsarea tastei ,, Enter”
sau a tastei ,, Blank”.

O tehnica mai rafinatd este cea te derulare automata prin comanda ,,Slide
Transition” din meniul ,, Slide Show” . In caseta de dialog care va aparea, se stabileste
viteza de tranzifie si modul de tranzitie. Se recomanda acelasi efect de tranzitie pentru
toate diapozitivele. Printr-un clic pe butonul de aplicare se activeazd tranzitia intre

diapozitivele prezentarii.

! Se pot aplica efecte de animatie si de sunet. Figierul de sunet trebuie sa fie in

format .wav.

1. Inserare text

Pentru a introduce un text intr-un diapozitiv, se da clic in caseta de text si apg
introduce textul dorit. Textul se poate formata modificandu-se tipul de font, stilul si
marimea, doar printr-un simplu clic pe optiunea doritd. Se poate scrie accentuat (B),
inclinat (I) si subliniat (U), se fac alinieri la stdnga, centrat, la dreapta si integral, se pot

alege marcatori si se stabilesc spatieri intre randuri (fig. 4.6):
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Fig.4.6. Inserare text

2. Inserare imagine
Imaginile se pot insera folosind comanda de inserare Picture din meniul Insert,
alegandu-se prin From File fotografiile de tip .jpg sau .gif dintr-un fisier dat. Copierea si

mutarea imaginilor se poate face prin tehnica ,,Clipboard” (memoria temporara).

Fig. 4.7. Inserare imagine

3. Inserare diagrama

Pentru a insera o diagrama (grafic), in cadrul unui diapozitiv, este necesar in
primul rand sa se aleaga formatul tipul (formatul) corespunzator pentru diapozitiv. Se
apeleaza comanda Slide Layout fie din meniul local, fie din meniul Format.

Din caseta Slide Layout se alege prin dublu clic optiunea ,,Chart” si in fereastra
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de diagrame Excel se vor introduce datele ca in orice foaie de calcul. Dupa introducerea
datelor, pentru a finaliza graficul, se va face clic oriunde in afara graficului. O modalitate
rapida de modificare a graficului este cu ajutorul meniului local prin dublu clic dreapta
pe grafic. Se poate stabili tipul de grafic prin comanda Chart Type si optiunile de
editare (fig. 4.8).

€ Microsoft PowerPoint - [lucrare de licenta prezentare. ppt]
©] Figer Edt Vew Insert Fomet Toos Data Chat Fereastrd Heb
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ve... | @l Banatul mubicutural .| B cursui 2008 [ 30 iformaties s sisteme. .

Fig. 4.8. Inserare diagrama

4. Inserare organigrama
Pentru a insera o schema organizatoricad (organigramd) in cadrul unui diapozitiv, e

tipul dorit de organigrama din Diagram Gallery (fig.4.9).

Selectare tip diagrama:

T
A &O

CQrganigrama
Lkilizaka pentru afisarea relatilor ierarhice
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| [
2 B

— % e roeraes e dapanty

oesen- [I¢] Fomeosomater N N DOEBM < HE 2-L-A-=S=20d.
el

e [ Bbansu s | B0 arsnizns

Fig. 4.9. Inserare organigrama
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5. Inserare tabele
Pentru a insera un tabel de contingenta in cadrul unui diapozitiv, este necesar sa
se aleaga formatul tipul corespunzator pentru diapozitiv, tot din panoul lateral dreapta,
prin fereastra Slide Layout. In noul diapozitiv, pentru a putea introduce date, se va face
dublu clic pe pictograma de inserare, alegandu-se numarul de linii si de coloane
(fig.4.10). Apoi se stabileste formatul tabelului (de exemplu, 2x2) si se completeazad baza

de date.

[ picrosoft PowerPoint - [Wucrare de licenta prezentare. ppt]
Famat nstumerte  Expunere dapoate Fereastra Anior

o e - @ 7w ‘m-Bsus

RIS
Tabel~ | 5 8 [FI|EI ] 3 Ui pm]ee

Inserare tabele (de contingents)

§§g Total coloane a+c b+d TOTAL
a+b+c+d

Ro B 7 @B spn

Fig. 4.10. Inserare tabele

6. Inserare animatie text si elemente multimedia (film, sunet)
Pentru a face prezentarea mai placutd, se pot adauga anumite animatii la textul si
imaginilor existente intr-un diapozitiv. Acest lucru se realizeaza prin apelarea din

panoul dreapta de lucru a stilurilor de animatie din Slide Design.

Expunere dopcatve Feteoss Apaox
so% - @ 2iad -w - Bz u s [E

A &

Inserare animatie text

2§€ Oragele judetului Carag-Severin sunt:
— m Regita
= Anina
m Baile Herculane
— = Bocsa
m Caransebes
= Oravita
= Otelu Rosu
m Moldova Noud

R0 @ 2 @)BEY s

Fig. 10.6. Inserare animatie text si multimedia

Pentru a insera multimedia intr-un diapozitiv, mai inti se alege diapozitivul potrivit
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din Slide Layout, apoi se activeazd pictograma de multimedia si in final se ataseaza
fisierul de film dorit cu ajutorul expertului (browser-ului) de cautare.

! Se mai pot adauga si alte tipuri de obiecte intr-un diapozitiv prin uneltele de

desenare.

4.6. Test de autoevaluare U4

Test de autoevaluare U4: Power Point

1. Cum se expune o prezentare Power Point ?

2. Cum se insereaza un diapozitiv (slide)

3. Cum se insereaza o imagine intr-un dispozitiv ?
4. Cum se insereaza un video?

4.7.Rezumat

& Unitatea de Invatare Nr.4. prezintd pasii de lucru in tehnoredactarea unui document,
/’ ‘%\\ utilizarea unei foi de calcul, crearea unei baze de date si in realizarea unei prezentari.

: Tehnoredactarea se face pe trei nivele, la nivel de document, la nivel de paragraf si la
nivel de caracter. Realizarea unui calcul tabelar se face pe o foaie de calcul formata
din celule de calcul aranjate pe coloane si randuri, identificate cu litere si respectiv
cifre. Mai multe foi de calcul constituie un registru de calcul.

Crearea unei prezentari se face cu ajutorul unor dispozitive (slide-uri) in care se poate

insera: text, tabel, imagine, diagrame, organigrame i multimedia.

4.8.Bibliografia Unitatii de invatare Nr.4

e 1. Anghel-Drugirin C.V.- Informatica, note de curs elaborat in tehnologia ID, CUBB din
Resita, 2021

I

Anghel-Drugirin Cornelia-Victoria - Informatica aplicatd, note de curs si seminar,

CUBB din Resita, 2022

i

Cuteanu S., Excel prin exemple, Editura Polirom, Bucuresti, 2014
4. Popovici Gh., Sisteme informationale, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 2009
5. Villa Perez J.D., Introduction a la Informatica, Editiones Anaya, Madrid, Spania, 2010
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Unitatea de invitare nr.5.

INTERNETUL CA SISTEM INTERNATIONAL DE COMUNICARE

Cuprins

5.1 | Obiectivele unitatii de invatare Nr.5 64
5.2 | Internetul ca retea publica 64
5.3 | Protocoale Internet 65
5.4 | Serviciile Intemet 66
5.5 | Programe de navigare pe Internet 68
5.6 | Teste de evaluare a unitatii de Invatare Nr.5 69
5.7 | Rezumat 69
5.8 | Bibliografia unitatii de invatare 69

5.1. Principalele obiective ale unitatii de invatare nr.5 UIS

Asimilarea terminologiei privind Internetul ca retea publica;
Cunoasterea protocoalelor Internet;

Utilizarea serviciilor Internet;

Folosirea programelor de navigare pe Internet.

Durata medie de parcurgere a unitati de invatare nr.5 este de 3 ore

Internetul, ca denumire, provine de la cuvintele din limba engleza
<International Network> si inseamna retea internationala de calculatoare.

Ca sistem informatic, Internetul este o retea publica de calculatoare care
permite comunicarea intre diferiti utilizatori din intreaga lume prin telefonia fixa,
mobild si prin sateliti.

Stramosul Internetului este reteaua ARPANET creata in SUA in anul 1969.

Conectarea la
Internet

I

1. conectare on-line prin serviciile de transmisie prin satelit, care nsa este

foarte scumpa pentru utilizatori. Un furnizor cunoscut de servicii prin satelit este

64




AOL (America On-line).

2. apelare la un furnizor de servicii Internet, cunoscut sub numele de
provider. Cel mai des se folosesc legaturile cu fir de tip dial-up si de banda larga
prin fibrd opticd, cu un abonament pe o perioada mentionatd intr-un contract de
prestari de servicii Internet. Se extind insd tot mai mult legdturile fara fir
(wireless).

Pentru folosirea serviciilor Internet este necesard o minima dotare:

a). un PC cu microprocesor minim Pentium I ;

b). un modem cat mai rapid ,cu minim 56 kb/s;

¢). o linie telefonica fixa sau mobila cat mai scurta..

5.3. Protocoale Internet

Accesarea Internetului implica respectarea anumitor reguli de comunicare.

Ele poarta numele de protocoale si cele mai importante sunt:

1. IP_= Internet Protocol — este protocolul prin care fiecare calculator de pe

Internet este identificat cu un cod numeric format din 4 cifre separate prin punct. De
exemplu 125.0.12.255

Fiecare cifra din cele 4 poate avea valori intre 0 si 255 (vezi cod Ascii — este un cod
de transformare a literelor si cifrelor in sistem binar). Deoarece identificarea pentru
persoane nu este potrivita prin acest cod se aloca fiecarui utilizator o adresa literara,

cum este de exemplu adresa de e-mail.

2. TCP = Transfer Control Protocol — este protocolul prin care se evitd blocajul in

reteaua Internet, prin transformarea informatiilor de volum mare in cuante (pachete)
de informatii, care sunt trimise intre clienti si server in mod succesiv si nu pot fi

citite decat in momentul in care toate pachetele au ajuns la destinatie.

3. HTTP = HyperText Transfer Protocol — este protocolul prin care se

reglementeaza transmiterea informatiilor prin serviciul Web cu ajutorul hipertextului.
Prin hipertext se intelege o concentrare de text intr-un cuvant sau grupuri de cuvinte.

Hipertextul se recunoaste prin urmatoarele caracteristici:
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v’ la trecerea cursorului mouse-ului peste hipertext, apare ca simbol
mana,

v’ hipertextul este scris de reguld pe culoare albastra, subliniat, evidentiat,

V' hipertextul permite agsa-numitele legaturi, prin care se poate ajunge la o
informatie direct si rapid, fara a parcurge pagina cu pagind un site

Web.

4. FTP = File Transfer Protocol, prin care se stabilesc regulile de transferare a unor
fisiere pe Internet. Internetul se bazeaza pe tehnologia client-server, care presupune
existenta unor softuri specializate de comunicare, atdt la client cat si la gazda.

Programul-client cere informatiile, iar programul-server dd informatiile.

5.4. Servicii Internet

Prin reteaua Internet se pot apela 4 grupe mari de servicii:

1. Cautarea informatiilor sau serviciul Web (WWW — World Wide Web), in

traducere libera ,,Panza de informatii din toata lumea”, prin care se pot

cauta sau se pot oferi informatii;

2. Transmiterea si primirea de mesaje, serviciu numit E-mail (posta
electronica),

3. Serviciul de discutii online, intre grupuri de utilizatori, numit Chat:
videoconferinte, forumuri, bloguri si refele de socializare;

4. Comertul electronic sau E-com (e-commerce, extins la e-business) prin
care se pot face tranzactii de vdnzare si cumparare pe Internet, se pot cauta locuri

de munca si se pot folosi diferite servicii.

Analiza acestor servicii poate fi ilustrata atat pe curba ,,S” a ciclului de viata al
unui produs, cét si in matricea BCG (Boston Consulting Group), asa cu se prezinta in

figurile urmatoare:
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Prin ciclul de viata al serviciilor Intemet se intelege perioada de timp de Ila

Dupad curba S serviciile Internet se impart pe cele 4 stadii ale evolutiei dupa
cum urmeaza:

o In faza de lansare este comertul electronic, datoritd
greutdatilor intampinate in asigurarea Securitdtii
tranzactiilor.

o In faza de crestere este Web-ul, unde prezenta firmelor
pe site-uri proprii duce la o crestere a vanzarilor.

o In faza de maturitate este E-mail-ul, cu vanzari relativ
constante in timp.

o In faza de declin este chat-ul, insa in ultimul timp se
urmareste relansarea lui prin videoconferinte, forumuri

si bloguri.
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5.5. Programe de navigare pe Internet

Primul program de navigare pe Intermet a fost Mosaic Communications

(1994), redenumit ulterior Netscape Comunications. Intr-un timp foarte scurt, de la

lansare (1995), Netscape ajunge sa detind mai mult de 80% din piatd, mai ales
datorita facilitdtilor pe care le oferea. In prezent browserul Netscape este proprietatea

concernului american AOL Time Warner. Incepand cu luna martie 2008, compania

AOL a sistat sustinerea browserului, incetdnd lucrdrile la dezvoltarea sa, deoarece
cota de piatda a browserului a ajuns la numai 0,6 %.Compania AOL a sfatuit
utilizatorii Netscape sd folosescd browserul Mozila Firefox, browser dezvoltat tot de

unii din cei care au creat Netscape.

Internet Explorer (prescurtat MSIE, dar cunoscut pe larg ca IE),
browserul web produs si dezvoltat de Microsoft este unul dintre cele mai populare
browsere din lume, fiind livrat odata cu sistemul de operare Windows, desi are multe
deficiente de securitate si o protectie scazuta impotriva virusilor. Istoria Internet
Explorer incepe in anul 1995, an in care Windows 95 este lansat. Pana in prezent,
Internet Explorer a fost dezvoltat in peste 8 versiuni majore,, adica 1.0 (1995), 2.0

(1995), 3.0 (1996), 4.0 (1997), 5.0 (1999), 6.0 (2001), 7.0 (2006) si 8.0 (2009).

Google Chrome este ca popularitate pe locul al-patrulea din browserele web:
Internet Explorer, Mozila Firefox, Safari, Opera etc. In iunie 2010, la mai putin de doi
ani de la lansare, Chrome avea o cota de 7,1%, cotele competitorilor fiind: Internet

Explorer - 59,7%, Firefox - 24,4% si Opera - 2,4%.

Aceste programe ruleaza sub mediul de operare Windows si au ferestre de tip
windows.
Indiferent de navigatorul folosit, fereastra principala are zonele cunoscute din
constructia ,,windows” (fig. 2.2.):
+ Bara de titlu, cu fundalul standard de culoare albastra, in partea superioara a
ferestrei;
4 Bara de adrese cu butoanele de navigare Back (inapoi) si Foward (inainte);
4 Bara de meniuri cu: File, Edit, View, Favorites, Tools si Help;

+ Bara de unelte cu butoanele principale: Refresh (F5), Home, Stop, Print s.a.;
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#+ Zona de afigare a paginilor cu informatii;

#+ Bara de stare, in partea inferioara a ferestrei.

8] Most visted | ] Customize Links | | Free Hotmai | | Windows Marketplace | '] Windows Media | | Windows
©-0 | v r
Web |magini Yideoclipui Han Iraducere Blogui Actualizdri maimulte v

Dore.
77 start

[T} Sisteme formabkeda | £ Pagina de startpertr [ DD OLE Beie: Hfol O 2t

Fig. 2.2.Navigarea pe Internet

5.6. Test de autoevaluare U5

Test de autoevaluare US:

1. Ce este Internetul ca retea publica de comunicare?

2.Care sunt ceringele minime de dotare pentru conectarea la Internet ?

3.La cine se apeleaza pentru conectarea la Internet si ce reprezinta acronimul ISP?
4. Care este structura IP pentru identificarea unui PC colectat la Interent ?

5. Care sunt cele patru servicii Internet?

6. In ce fazd de dezvoltare este servicul de comunicare prin refelele de socializare ?
7. Mentionati principalele programe de navigare pe Internet.

5.7.Rezumat

Unitatea de invatare Nr.5. prezintd refeaua Internet ca retea publicd de comunicare,
protocoalele si serviciile Internet, precum si programele de navigare pe Internet.
Pe Intemet se pot cauta informatii (web), se transmit i se primesc mesaje (e-mail), se

discutd online prin retele de socializate (Facebook) sau se fac cumparaturi online prin

comertul electronic (e-com).

5.8.Bibliografia Unititii de invatare Nr.5

= 1. Anghel-Drugarin C.V.- Informatica, note de curs elaborat in tehnologia ID, CUBB
= din Resita, 2021
= S1i4,
S 2. Popovici Gh., Sisteme informationale, Editura Didacticd si Pedagogicad, Bucuresti,
= 2009 .
e —— 3. Popovici Gh, Anghel-Drugarin C.V. - Aplicatii INFORMATICA, CUBB Resita,
2020
4. Villa Perez J.D., Introduction a la Informatica, Editiones Anaya, Madrid, Spania,
2010
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SERVICIUL WEB DE CAUTARE A INFORMATIILOR

Cuprins

6.1 | Obiectivele unitatii de invatare Nr.6 70
6.2 | Website-ul si hypertext-ul 70
6.3 | Adresa web si domeniile Internet 71
6.4 | Cautarea informatiilor cu ajutorul adreselor web 72
6.5 | Cautarea informatiilor cu ajutorul motoarelor de cautare 74
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6.7 | Rezumat 76
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6.1. Principalele obiective ale unitatii de invatarenr.6 Ul 6

e Delimitarea wesite-ului de pagina web si definirea notiunii de hypertext;
e Identificarca domeniilor Internet;

e (Cautarea informatiilor cu ajutorul adreselor Internet;

e (Cautarea informatiilor cu ajutorul motoarelor de cautare.

Durata medie de parcurgere a unitati de invatare nr.6 este de 3 ore

Serviciul Web este serviciul Internet de cautare a informatilor din toate
domeniile si de pe toate calculatoarele server legate la retea. El se bazeaza pe

protocolul http - protocolul de transfer al informatiilor prin hipertext. Informatiile

Servvlchul web sunt gestionate intr-un fisier .htm, care formeaza o pagina web. Mai multe pagini
de cautare
informatii web formeaza un site web, cu pagina principald si legaturi la celelalte pagini.
Prin hipertext se intelege un text concentrat sau altfel spus un set de
Hypertextul

informatii intr-un cuvant sau un grup de cuvinte. Hipertextul se recunoaste fata de
text prin transformarea cursorul mouse-ului din sdgeatd in mana (o palma !). Mai
mult, cuvantul este scris cu o culoare distincta, de regula pe albastru, in mod

accentuat si subliniat.

70




Tehnologia pe care se bazeaza serviciul Web este tehnologia client-server
si ea presupune instalarea a doud programe de navigare, la client si la gazda.
Indiferent de programul de navigare folosit (numit browser, in limba
engleza !), pasii de lucru sunt aceiasi:
1. seefectueaza clic pe pictograma programului de navigare;
2. in fereastra principala a programului se identifica elementele de
constructie;
3. in campul de adrese se scrie fie adresa Web a site-ului cautat, fie cea a
unui motor de cautare;

4. se citesc informatiile obtinute.

6.3. Adresa web si domeniile Internet

Informatiile in serviciul Web sunt gestionate pe pagini Web.

Prin pagind Web se intelege formatul in care apar informatiile pe ecran si

salvate intr-un fisier .htm. Mai multe pagini Web formeaza un site Web. Fiecare site

se identifica printr-o adresa Web de forma urmatoare: www.yahoo.com, www.uem.ro

si www.banattera.cu .

Adresa web este constituitd din primul grup de litere www, care indica
serviciul Internet de cautare a informatiilor. Abrevierea inseamna ,,World Wide Web”
(panza de informatii din intreaga lume). Urmeaza apoi un grup de cuvinte care indica
denumirea site-ului (uem, yahoo, google, facebook), iar in finalul adresei se indica
domeniul de Internet. Acesta poate fi fie un cod de tara, fie un cod de activitate.

Codul de tara este format din 2 litere: .ro, .uk, .de, .it, .fr, .es, .us .eu ctc.

Domeniul de activitate este format din 3 litere; initial au fost sase domenii de
activitate cu simbolurile:

.mil — domeniu militar
.gov — domeniu guvernamental
.0rg — organizafii
.edu — educatie
.net — site despre retea
.com — domeniu comercial
Prima pagina a site-ului se numeste pagina principala (home page), iar

urmatoarele pagini se numesc pagini derivate sau secundare. Pe fiecare pagina Web
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se gaseste atat text, imagini si sunete, cat si hipertext.

6.4. Cautarea

informatiilor cu ajutorul adreselor web

Cautarea informatiilor pe un site se poate face in douad moduri:

a). Cautarea cu ajutorul unei adrese Web. Aceastd metodd este cea mai
rapidd si exactd, insa presupune cunoasterea exactd a adresei site-ului Web pe care
se gaseste informatia. Nu existd un catalog cu toate adresele Web. De aceea, este
necesar sa se retind in mod treptat adresele utile.

Pasii de lucru sunt:

1. se incepe navigarea printr-un clic pe pictograma programului de
navigare;

2. in campul de text al barei de adrese se scrie adresa site-ului si apoi se
apasa tasta Enter, moment in care programul de navigare va incarca
site-ul respectiv;

3. pe ecran se vor incdrca treptat informatiile, mai intdi textul si apoi
celelalte informatii;

4. se citesc paginile cu informatiile dorite, fie in mod succesiv, fie prin
legaturi hipertext.

Viteza de incarcare depinde de continutul site-ului. Cel mai rapid se incarca
site-urile cu mult text si putina imagine. In schimb un site cu multe imagini se incarca
mai greu, dar sunt mult mai atractive.

Daca adresa site-ului nu a fost scrisd corect, navigatorul va da ca raspuns
»eroare de cautare”.Odata incarcat un site Web, fie se trece de la o pagind la alta cu
butoanele back si forward, fie se defileazd cu ajutorul meniurilor din pagina
principala.

Printr-un simplu clic pe hipertext se realizeazd legdturi spre site-uri cu alte
informatii apropiate de cuvantul indicat. In acest fel nu se realizeazi o cautare
secventiala ci una directd la pagina Web dorita..

Majoritatea site-urilor sunt in limba engleza, insd unele permit si traducerea
informatiilor in alte limbi, mai ales cele de circulatie internationala.

Pentru navigarea pe Web se va porni un browser web: Internet Explorer,

Opera, Monzilla Firefox s.a
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Deschiderea programului aplicatie se poate face prin una din urmatoarele
optiuni (fig 2.4.).
e Din meniul principal Start- Programs — Internet Explorer;
e Prin dublu clic pe pictograma 1E existentd pe desktop;

e Din meniul contextual (local) prin clic dreapta.

In  campul de adrese (combinatia camp de text si lista ascunsa) se
introduce adresa web a site-ului cautat. Incepe incarcarea paginii web

principale si adresa de resurse Internet (URL-Uniform Resource Locator):

http:// www.numesite.do/

Prin activarea unei legaturi, se face un simplu clic pe hipertext si se trece
de la pagina principald la una din paginile derivate ale site-lui, iar adresa URL se
modifica devenind:

http://

www.numesite.do/folder/fisier.htm

sau
http://

www.numesite.do/folder/fisier.php

Fig.2.4. Browser web Internet Explorer

Pentru a trece de la o pagind web la alta se pot folosi butoanele de
comandd Back si Forward existente in bara de instrumente. Butonul Back
realizeazd Intoarcerea la pagina anterioara, iar butonul Forward asigura trecerea

la pagina urmatoare.
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Pentru actualizarea unei pagini web se apasa butonul de comanda
Refresh, existent pe bara de unelte sau se alege direct comanda din meniul View.

Pentru a reveni la pagina web principala se efectueaza clic pe butonul
Home Page, iar cu butonul Stop se opreste incarcarea unei pagini web.

Pentru a memora o pagind web favorita se apeleazd comanda Add to
favorites din meniul Favorites. Afisarea unei pagini preferate din Bookmark
(semn de carte) se face printr-un simplu clic pe numele acesteia din directorul
Favorites.

Stergerea unei pagini web favorite se realizeaza cu butonul de comanda
Delete ce se afla in fereastra Organize Favorites. Se va sterge pagina web

selectata.

6.5. Cautarea informatiilor cu ajutorul motoarelor de cautare

Motorul de cautare este o aplicatie cu ajutorul caruia se pot cauta diferite

informatii referitoare la un anumit subiect.
Exista mai multe motoare de cautare, dar cele mai cunoscute si folosite sunt:

Google, cu adresa: www.google.com

Yahoo, cu adresa: www.yahoo.com

Altavista, cu adresa. www.altavista.com

Total Market Share

W 55.75% - Google - Global
B.16% - Yahoo - Glokal
M 3.17% - Bing
2.56% - Baidu
W 0.52% - Ask - Global
W 0.479% - AOL - Global
I 0.20% - Other

Aceste site-uri sunt astfel concepute incat permit identificarea unor adrese
Web pe baza unor cuvinte-cheie scrise intr-un camp de text, avand un buton de

cautare ,,Search”, asa cum se arata in figura 2.5:
b




Fig. 2.5. Motorul de cautare Google

Oricare ar fi motorul ales, pasii de lucru sunt:

1. se incepe navigarea printr-un clic pe icon-ul navigatorului IE;

2. in cdmpul de adrese se scrie adresa web a motorului de cautare ;

3. in campul de text se scriu in ghilimele cuvintele-cheie dupa care se
efectueaza cautarea;

4. motorul va incdrca un numadr dat de site-uri insotite de adresele lor
web, care abordeaza intr-o masurd mai mare sau mai mica tematica
cautata;

5. se intra pe primele 10 site-uri, care constituie baza de cautare
principala, se continud apoi cautarea pana la maximum 50 de site-uri
i se citesc informatiile.

Pentru o cautare cat mai rapida si exacta este necesar ca alegerea cuvintelor
cheie sa fie cat mai reprezentative. Dacd cuvintele cheie sunt scrise in
»ghilimele”, cdutarea este mai avansatd si vor fi afisate doar paginile web care
contin integral cuvintele cheie. Daca cuvintele cheie sunt scrise fard ghilimele,
cautarea se face dupa fiecare cuvant cheie in parte si se afiseazd un numar mai
mare de resurse cu informatii. Pentru a copia o adresd web, o imagine sau text
dintr-o pagina web intr-un document word, se foloseste tehnica Copy+Paste, dupa
ce 1n prealabil s-a selectat textul sau imaginea din pagina web.

Salvarea unei pagini web preferate se face prin comanda Save As din meniul File.

Pentru descarcarea unei aplicatii sau a unei imagini se foloseste comanda Save
Target As sau Save Pictures As, comenzi ce se gasesc in meniul local atunci cind se
face clic dreapta pe fisierul sau imaginea care se salveaza. Deoarece aceastda ultima
metoda necesitd mult timp, se recomandad folosirea operatorilor booleeni pentru
gruparea cuvintelor-cheie. Cei 3 operatori sunt: And (= si), Or (= sau), Not (= nu).
Serviciul Web este in prezent serviciul Internet vedeta si in multe cazuri se identifica

cu Internetul.
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6.6. Test de autoevaluare U6

Test de autoevaluare Ué6:

1. Care este diferenta dintre o pagina web si un site web ?

2. Care este distinctia dintre hypertext si text ?

3. Care este structura unei adrese web?

4. Mentionati tipul de domenii Internet cu doua litere.

5. Mentionati tipul de domenii Internet cu trei litere..

6. Care sunt pasii de cautare a informatiilor cu ajutorul adreselor web?

7. Care sunt pagii de cautare a informatiilor cu ajutorul motoarelor de cautare ?

6.7.Rezumat

Unitatea de Invatare Nr.6. prezintd serviciul web de cautare a informatiilor pe
Internet atat cu ajutorul adreselor web, cat si cu ajutorul motoarelor de cautare.
Gestiunea informatiilor se realizeaza pe pagini web create in limbajul html. Un site

web este constituit din mai multe pagini web. Fiecare site web se identifica printr-o

adresa web de formatul www.NumeSite.do . Domeniile Internet sunt din doua litere,
cand reprezintd codul de tard, sau din trei litere, cand reprezintd domeniul de

activitate.

6.8.Bibliografia Unititii de invatare Nr.6

e 1. Anghel-Drugirin C.V .- Informatica, note de curs elaborat 1n tehnologia ID, CUBB din
= Resita, 2021

Taa 2. Popovici Gh., Sisteme informationale, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 2009
=1 3. Popovici Gh, Anghel-Drugarin C.V. - Aplicatii INFORMATICA, CUBB Resita, 2020
—— 4. Villa Perez J.D., Introduction a la Informatica, Editiones Anaya, Madrid, Spania, 2010
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7.1. Principalele obiective ale unitatii de invatare nr.7 UL 7

-

-

Cunoasterea serviciului de postd electronica
Inregistrarea unei adrese de e-mail;

Citirea mesajelor ;

Scrierea mesajelor.

Durata medie de parcurgere a unitati de invatare nr.7 este de 3 ore

E-mail-ul este serviciul cel mai des utilizat pe Internet. Asemenea postei

traditionale, e-mail-ul asigurd transmiterea de mesaje insad receptionarea lor este
foarte rapida. Acest serviciu se bazeaza tot pe tehnologia client-server, care
presupune existenta celor doud programe: unul de transmitere a mesajului i unul
de primire a mesajului. Serverul de mail este calculatorul de pe Internet care ofera
serviciul de posta electronica (electronic mail) Protocolul pentru posta electronica

impune:

existenta unei adrese de e-mail ;
completarea unui formular tipizat pentru mesaje;

posibilitatea de scriere si citire a mesajelor;

- F & ¥

optiunea pentru atasarea la mesaj a unor figiere.
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Mesajele transmise prin e-mail sunt ieftine sau pe gratis, usor de administrat si

se transmit rapid.

Pentru a transmite §i a primi e-mail-uri, este necesar un software special, un
program client de e-mail, asa cum este si Outlook Express de la Microsoft.

Spre deosebire de Chat (discutiile online), la e-mail utilizatorii nu trebuie sa fie
permanent conectati la Internet.

Mesajul se pastreaza intr-un Mailbox (cutie postald !), de unde poate fi luat
oricand se doreste.
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7.3. Adresele de e-mail

Pentru folosirea serviciului de e-mail, un utilizator are nevoie de o adresa de e-
mail, Inregistratd fie pe calculatorul — server al firmei unde lucreaza, fie pe un alt
server cunoscut (yahoo.com sau mail.ro, de exemplu).

Structura unei adrese de e-mail este urméatoarea:
nume utilizator (@ nume server de mail.do
ca de exemplu: cornelia.anghel @ ubbcluj.ro
prenume.nume@stud.ubbcluj.ro
Adresa de e-mail se identificd prin semnul @ (at = la, cunoscut si sub
denumirea de coada de maimuta ! ) si cele doua parti:

nume utilizator scris in fata semnului @ si reprezintd numele sub care o

persoand se Inregistreaza la serverul de mail. Daca numele se compune din doud sau

9

mai multe cuvinte, de folosesc ca delimitatori punctul “.” respectiv liniuta , Insa

nu pot fi folosite spatii libere.
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1. nume server de mail la care este inregistratd adresa de e-mail a persoanei.
Primele cuvinte indicd numele serverului care are in administrare cutia postala, iar
ultimele doua sau trei litere separate prin punct, indicd domeniul de Internet, fie
de tara (yahoo.com), fie de activitate (email.ro).

Atentie ! A nu se confunda o adresa de e-mail cu o adresa web.

inregistrare
a unei
adrese de
e-mail

Pentru inregistrarea adresei se parcurg urmatorii pasi:

1. Se lanseaza site-ul serverului de mail la care a fost sau urmeaza sa se inregistreze

adresa de e-mail; Cele mai cunoscute site-uri sunt:  www.yahoo.com si

www.email.ro ;

yahoo! | =] G
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2. In pagina principald (home page) se efectueaza clic pe hipertextul “Mail” de
inregistrare pe gratis si pe ecran vor apare optiunea de inregistrare prin butonul de
comanda ,,Sign in” ;

3. Se completeaza formularul de inregistrare, cunoscandu-se semnificatia celor 7
elemente grafice ale acestuia: butoanele radio, butoanele de validare, butoanele de
comanda, liste deschise, liste ascunse, camp de text si arie de text.

4. Se confirma acceptarea conditiilor de inregistrare prin activarea butonului de
validare si efectuarea unui clic pe butonul de comanda pentru inredistrare.

5. Se citeste mesajul de confirmare si a inregistrarii. Daca adresa de e-mail nu a fost
acceptatatd sau formularul de inregistrare au fost completat in toate campurile

obligatorii, se va primi un mesaj de refacere a formularului electronic.
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7.4. Citirea mesajelor

Pentru a citi mesajul se intrd in Inbox (cadsuta postald proprie) prin nume

utilizator si parola.
Printr-un clic pe hypertextul Inbox se afiseaza o lista cu mesajele primite.
Se efectueaza dublu clic pe mesajul care va fi citit si pe ecran va apare

continutul mesajului.

yahoo/mail
s Today
| Inbox 12
A~
Unread ® Portal Invatamant 10:25 AM
Starred MATEMATICA (pentru profeso...
Portal Invatamant In atentia dnei/...
Drafts 50
Sent ® Vola.ro - Oferte 10:14 &AM
At Ennre: Calatorii spre Romania la pret...
Vezi toate ofertele Nu vizualizezi ...
Spam
Trash ® elefant. ro 9:32 AM
& (e Doar astazi ai 15% EXTRA la t...
doar pe elefant.ro URMARESTE-...
Views Hide ® Mixeloud 30 AM
Photos Weekly Update
EEThEE Weekly Update Just for you from...
Subscriptions *® Info RS §:29 AM
Deals MODIFICARI in Codul Fiscal 20...

Prin e-mail se primesc foarte multe mesaje nedorite (spam-uri !). Se
recomanda stergerea lor imediatd. Daca un mesaj nu mai este actual, de asemenea se
va sterge, cu optiunea ,,Delete”. Se pot inregistra intr-o agenda a casutei postale mai

multe adrese de e-mail ale unor persoane cunoscute.

7.5. Scrierea mesajelor

b

Pentru a scrie un mesaj se efectueaza un clic pe comanda “New” . Aceasta

comanda se gaseste de regula in partea stanga sus a casutei postale.
Pe ecran va apare un formular tipizat de trimitere a mesajelor prin e-mail cu

doua sectiuni:
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Compose o @ aames |

Drafts 50 -gring. Gomelia Victoria AagheLRugaR

in prima sectiune, la campul de text “To” se introduce adresa exacta de e-
mail a destinatarului. Campul de text “From”, de regula, este complet automat cu
adresa expeditorului.

Daca acelasi mesaj se trimite la mai multe persoane in mod public adresele
de e-mail ale acestora se scriu in campul ,,CC — Carbon Copy (Copie la vedere) ”:

Daca acelasi mesaj se trimite In mod privat adresele de e-mail a destinatarilor
se scriu in campul “BCC — Blind Carbon Copy (Copie oarba) .

In campul de text “Subject” printr-un numir redus de cuvinte cheie se
mentioneaza subiectul mesajului.

Atentie! Nu se lasa campul necompletat. Pot sa apard erori.

Daca un mesaj se trimite la mai multe persoane, adresele de e-mail se scriu una
dupa alta despartite prin virgula (,) sau punct si virgula (;).

in sectiunea a doua a formularului (Corpul formularului)se scrie mesajul cat
mai scurt §i fard formalitati de corespondenta clasica.

La el pot fi atasate anumite fisiere cu informatii suplimentare printr-un click
pe butonul de atasare ,, Attach . Se selecteaza fisierul cu documentul de trimis. Se da
comanda de incarcare si in momentul in care la numele fisierului apare ,,agrafa”
acesta este atasat mesajului scris.

Odata mesajul scris, pentru a fi trimis, se apasa pe butonul “Send” (Trimite).

Mesajele primite prin e-mail au cateva particularitafi. Astfel, mesajele necitite
sunt prezentate cu caractere aldine (Bold). Dupa hypertextul Inbox este afisat intre
paranteze numarul de mesaje necitite. Un mesaj citit este scris cu litere normale. Un
mesaj care are atasat un fisier (Attach) este reprezentat prin simbolul unei agrafe.
Pentru retransmiterea unui mesaj primit se foloseste comanda Forward si in fereastra

deschisa se completeaza formularul de retrimitere mesa;j.
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7.6. Test de autoevaluare U7

Test de autoevaluare U7:

1. Cand se foloseste serviciul e-mail ?

2.Care este structura unei adrese de e-mail ?

3.Care sunt pagii de inregistrare a unei adrese de e-mail?
4. De unde se citesc mesajele primite ?

5. Cum se trimite un mesaj public la mai multi destinatari ?
6. Cum se trimite un mesaj privat la mai mulfi destinatari ?
7. Cum se ataseaza un document la un mesaj ?

7.7.Rezumat

Unitatea de invatare Nr.7 prezinta serviciul e-mail si modul de citire si scriere a
mesajelor. Pentru folosirea serviciului, este nevoie de inregistrare a unei adrese de
e-mail care este diferitd de o adresa web. Cel mai cunoscut site web care gazduieste o

adresa e-mail este www.yahoo.com . Citirea mesajelor se face din casuta postala —

Inbox. Pentru scrierea unui mesaj se foloseste formularul standard cu cel doua
sectiuni, una cu campuri de text pentru adresa destinatarului si subiectul scrisorii si
cealalta sectiune cu aria de text, unde se scrie mesajul propriu-zis.

La un mesaj se pot atasa documente cu ajutorul butonului de comanda Attach.

Spam-ul este un mesaj comercial nedorit primit de un utilizator.

7.8.Bibliografia Unititii de invatare Nr.7

1

I
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1. Anghel-Drugarin C.V.- Informaticd, note de curs elaborat in tehnologia ID, CUBB din
Resita, 2021
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8.1. Principalele obiective ale unitatii de invatare nr.8§ UI 8

-

-

Identificarea formelor de comert online;
Analiza magazinelor virtuale;

Realizarea pasilor de cumparaturi online;
Folosirea retelelor sociale.

Durata medie de parcurgere a unitati de invatare nr.8 este de 3 ore

magazinelor virtuale.

Principalele forme de comert electronic sunt:

fizica .

realizare:

2. modul de livrare rapida a produselor la clienti;

3. lipsa de fair-play intre parteneri, cu doua riscuri importante:

Comertul electronic este cel mai nou serviciu Internet, prin intermediul caruia

se pot face vanzdri §i cumpdrdri de bunuri in mod direct prin intermediul

+ C2C (customer to customer) — tranzactie intre persoane fizice;
+ B2B (business to business) — tranzactie intre firme (persoane juridice);
+ B2C (business to customer) — tranzactii intre o firma g§i o persoand

Acest serviciu este inca in faza de lansare, deoarece ridica 3 probleme tehnice de

1. asigurarea securitatii transferului de bani de la vanzator la cumparator;
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» riscul cumparatorului de a plati un produs si de a primi altceva decat a
comandat;

» riscul vanzatorului de a i se refuza comanda inregistrata.

In prezent inca nu se asiguri o securitate doritd a acestor tranzactii electronice.
Foarte multe carduri sunt ,,sparte”, de aceea clientii au o retinere in efectuarea
acestor tranzactii. Anul 2011 se preconizeaza sa fie anul de atac asupra atacurilor
cardurilor electronice, prin ,,virusarea” magazinelor virtuale.

Pentru livrarea produselor la clienti exista cerinta de a ajunge marfa in cel mai
scurt timp la cumparitor acasi. Incd se mai practica transferul traditional prin posta
si plata prin rambus.

Produsele soft (programe, muzica, jocuri, filme s.a.) sunt direct descarcate de
pe Internet.

Produsele hard sunt livrate tot mai mult prin serviciile de curierat rapid si

chiar prin propriile mijloace de transport ale producatorilor.

8.3 Magazine virtuale

Magazinele virtuale sunt site-uri Web in constructie speciald, asemenea
magazinelor reale, in care pe pagina principala se prezinta oferta de produse. Prin
link —uri la paginile derivate se urmeaza cei 3 pasi de cumparare :

1. selectarea produselor si aruncarea lor la cosul de cumparaturi;

2. inregistrarea in baza de date a site-ului;

3. lansarea comenzii prin completarea formularului electronic de comanda.

Primul magazin virtual din lume a fost cel pentru oferta de carte, pe site-ul

www.amazon.com.

Primul magazin virtual - www.emania.ro - din Romania a fost creat in 2008 si

care oferd si astazi produse hard, de la carti pana la electronice.
Astazi, numarul de magazine virtuale din Romania este de peste 1000, cu
oferte diverse de vanzare si cumparare, de participare la licitatie electronica, de

cautare a unui loc de munca, s.a.
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8.4. Cumparaturi online

Utilizatorii de Internet pot face cumparaturi on-line parcurgand urmatori pasi:

1. se navigheaza pe Internet cu unul dintre navigatoare (IE, NN, Opera).
2. in cdmpul de adrese, se scrie adresa web a magazinului virtual
cautat;
3. se selecteaza produsul dorit printr-un clic pe imaginea acestuia §i in
acest mod se afla caracteristicile sale §i preful unitar;

4. produsul ales se pune in asa-numitul cos de cumparaturi, printr-un
clic pe butonul de comanda ,, Pune la cos”:

/= magazin virtual - cumpar ieftin, fac cadouri - Windows Intenet Explorer

e - S Cos.php 50353641 1e =3181 +| 43| x | varoo! Search P~
Y7 - @~ jweb Search « [ Bookmarks > [77 Settings v Messenger= £ Mail -~ @My Yahoo! > EJ Answers » (4 Gares

PN T = = = = =
We e 88|+ | @ magazin virwal - curnp. % [ Yahoo! i fir - B~ # v [ Page v L Took ~

Bun venit la emania.ro! Luni, 5 noiembrie 2007 [
% i it camtul a0
mania.ro

(CautaProduse 1
Caut Go

e N (Ale dari
Cosul de cumpérdturi e
Pasul 1 din3 f

in —= Imprinants 5 con v

Dosta Lady.

Computars 408.15.621.10 |-

: Diperibi nerand ||}

sneiahial Produse Pret Buc. 9l

+> Accesorii i

imprimante.

+ Ganon s

s panazonic R Panasonic KX CLTKL — T A
(ContulVies ) | e A = Ratat 5,90 e ol L it

Aldsja conk? ntva: Bt

Email

Disgnibil in curand
icul Arhitect
Total: 179,00 lei noi 1 buc,

< Inapoi in Magazin Spre CASA > m

15,990,000 Ist.
= 5

1.593,00 lsi e
MCTZIEG-A

(< ahe
drephurie pezsrizte

in toaid jaral
Informatii relatii s
clienti:
: 25840 0 i
rnobil: 0748 154 723 S ol
fa: 033 814 342 F75,515P, FS0O00,4T0R2
Gl Dch, SATA, aPCL

@ Internet | Protected Mode: On 0% -

“ 2 magazin virtual - cu...

‘comert electronic -

<OS T FOTEAAM

5. se trece spre casa de comanda a magazinului, unde utilizatorul (dupa
caz), fie se inregistreaza in baza de date a magazinului (Client nou !), fie

activeaza optiunea de ,, Client existent !”:
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/= magarin virtual - cumpar ieftin, fac cadouri - Windows Intemet Explorer

50253601 31058 Yohool Search

7 - L~ Wb Search|» [T Bookmarks + [ Settings v | Messenger= (2 Mail = @My Yahoo! ~ £ Answers = [ Games ~

aols +

& rsgarin vittuzl - curnp.. 3 | Yahoo! ] o~ B v v G Page -

Bun venit la emania.ro! Luni, 5 noiembrie 2007
%ﬂ Clich aici pentru contul tau
anla.ro

(Cauta
Caut

Cosul de cumpératuri
Pasul 2 din 3

in Toste produsele

= Dosa Lady
Electronice Pescareatil )
Televizoars, Video si . Osponibl in curand %
DVE, fudio in masina, Client Existent Client NOU 8
Audic partabile, ... B
e i Diaca ai mai facut comenzile emania, o introd ot datele 1e de
Pentru casa, s
Pantry gradina Bl |
- 5 - Data esti pentru prima data la emania.ro trebuie sa-ti Faci un L .

easuri A cont pertru a putes comanda, Rapid, simply, fara obliga Disporibil n cursn
Cassun slvetians Parcla: [ | Camion Cisterna

. Dacs ai uitat parola, scre doar adresa da email s pasa OK.
Electrocasnice Pl
Pantry bucatarie, TozsecE
Pentru sufragerie, 21,390,000 lei /.
Pentru bais 2.199,00 lei noi
Computere
Calculstoare,
Componante BS, 1,639,000 i £ 163,90 lei i
Imprimants si Jetllay MB PTS8BS-OC,
consumabile, Sk775, PT880,
FSES00,20Ch, 2SATA,

Shart — S RAmaaN
Sporturi de iama, Livrarea se face la domiciliu in teaté taral
ol e T cxstie Pk o 2 P oo e SR 6 9 Ol Fosbld e

Carti

sfara educatiai,

hitp//games.yahao, com/ Intemet | Pratected Made: On
Fa

6. odata inregistrat contul utilizatorului, printr-un clic pe butonul

,,Cumparare” se trece la completarea formularul electronic de comanda:

/2 magazin virtual - cumpar ieftin, fac cadouri - Windows Interet Explorer

£ hitps php 503536 150920430 31658 ~| 43| x || Yahoo! search £ -

7 e Search ++ [T Bookmarks = [Settings » | Messenger= 52 Mail = @My Vahoo! = E) Answers = G Games =

; >
€ rrgazin virtusl - curp... X |9 Yahoo! | | o~ B - e v Page v (3 Tools v

%ﬂnmn.m

Luni, 5 noiembrie 2007

S—
e *ﬁﬁ Electronice

(CautaPr
Caut

=~ Cosul de cumparaturi
ea/‘ . Pusul3dir?3

-
Televizoars, Video =i Werffica daca datels completate sunt cele corecte si daca nu - cick pe butanul de editare. curad =
DWDy Audio in masins,
Audio partabile, ..

in Toste produsele -

; 7
Fasoial aradine €% Date personale W5 Adresa de livrare
Pentru casa, Acestea sunt datele platitorului: Acestea sunt datele destinatarului:
Pentry gradins
Prenume: popovid Prenume: popovici
Ceasuri gheorghe ghearghe "lzwipﬂz;bwllw:;x:‘ra(r;d"
Mobilier pentru copii

Ceasun elvetizne 9.popovid@uem.io g popovici@uem. o

- Judet/Stat: Caras-Severin Judet: Caras-Severin
Electrocasnice o : ;
aehnila Localitate: Resita Localitate: Resita
Pentry sufragens, Adresa: horia Adresa: horia \~._f_f'
Pantru bais Tara: Romania cod postal: 320061 s usna00 bt sec 00t
Fatpiie cod postal: 320061 Telefon: 0255216206 it
alelatoras Telefon: 0255216206 §

Companente P,
Imprimanta =i

consurnabile, . Modifica datele

APC Smart ups
1

Sport 230% '

e e laoE, 4@__- Cosul tau 1376000 s

Sporturi de wara 137,30 lef noi

Cosul tau contine:

carti
Sfera educatisi, Produse Pret

Buc, — "

@ Internet | Protected Mode: On E A% v

7. se alege modalitatea de plata si modalitatea de livrare §i se confirma

comanda:
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/5 magazin virtual - cumpar ieftin, fac cadouri - Windows Intemet Explorer

Kol Bl = it Funanemanis.ofCos3.php?Se siuneld=iF05536 41503604800 FA3F89231058 =| ¢2'| x | varool Search L -
Y7 - G4~ |Web Search|+ [§ Bookmarks v [ Settings v | ) Messengerw [ Mail -+ @My Vahoo! = E3Answers v (f Games =

& magazin virtual - cump.., X |52 Vahoo!

Moo B - & v b Page = {Taols v

Carti

Sfara sducstisi,

&fera literaturii,

Sfara gandirii tsoratica

Muzica
Muzica ramaneazes,
Muzica straina

Jucarii

Papusi, Camioane si
rnasinute, Trenulete,
Activitati

Jocuri
P,

s LOsSUT 1au

1376,30 ke uci g »

Cosul tau contine:

Produse

Pret

sum,
¢‘° q’“ﬁr

oy

Panasonic KX CLTK1
#

179,01 lef i
Reats: 5,30 lei roi

Total produse:

179,00 lei noi

1 buc.

100,000,000 I £ 10.000,00 lei

Husqvarna

Playstation 2,
GarneBoy Advance,
HoBoE, o

Filme, Spectacale

Modalitate de livrare

Metade de plata

promotional

Gelecteaza modalitarea de livrare
@ Prioripost

Selecteaza modalitates de plata
@ Cashla primirea produselor
" Pers. fizice i firme pt. comenai subs 30 miliosne

»
Introdu aici codul de
promatie: Pur Extra solutie
vase 1l.7apple
66,000 i /6,60 lei i E
Aciualizare

45,58 lei noi
Supermarket @ Curier Rapid (TCE)
S 27, 7akinel|| ) oxdn depleta
Ingrilires persanala, (@ Curier Rapid {Cargus) :fii gwmiunmfwma imediat dupa confirmares
Bauturi alcaolics, ... 95,95 i nai eleforica a comenzii, ==

15,390,000 lei [ 1.599,00 lei noi
Panasonic DMC FXO1EGK

(Contullen \
Mandat postal

si primi & prafarma imedist dhup canfirmares

telefonica a comenaii,

Salut popovici gheorghe!
(elick daca est akcineva)

= Comenzi anterioare :
Samsung RS-

“itairaarilhy  Online, cucard de debt sau credic 2AKMR+
< line, cu card de debit sau eredit | detalii CADOU MP3 7
82,939,000 lei / -+
Aces:jmasgaz\n \'/;\rtuj:stz 899,30 lei i i

Herom si CSC Open Systems
(C) 2000-2003, toate
drepturile rezervate

I i

Apuymeﬂls " =

@ Internet | Protected Mode: On 0% v
<@ W 1B AM

Informatii relatii

/2 magazin virtual - cu...

comert electronic - ...

Atentie! Se vor citi toate informatiile privind cele 4 forme de plata: cash, prin
rambus la primirea pachetului, ordin de plata, mandat postal sau online, si
respectiv la modul de livrare al produsului catre cumpdrator prin: posta

traditionald, curierat rapid si servicii proprii de transport.

Piata online
din Romania

Piata online din Romaénia, este una atipicd, orientata cétre platile cu banii lichizi.
Fie ca a fost boom economic, fie ca a fost criza, an de an valoarea cumparaturilor

faicute in magazinele online

m Numar de tranzactii (mil)
Valoare (mil. euro)

137 140 romanesti a crescut, asa cum se

aratd in figura 2.3.

120
1t
101 100 In anul 2009, volumul
09

tranzactiilor online a ajuns la 92,8

531 milioane de euro. Principalele

07T r 60 . .
B magazine online

140 PCfun, Cel.ro, PCGarage.
2010, se

sunt: eMag,

Pentru anul

04+ e

2007 2008 2009 20010

estimeazda ca un nivel al
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vanzarilor prin magazinele online de 200 milioane euro inseamna un nivel mult prea
optimist, insd se va atinge cel putin 130 milioane euro, dintr-un total de 1 miliard de
euro cat inseamnd intreaga piatd de profil, cu tot cu vanzarile comerciantilor
traditionali ca Altex, Domo si Flanco. Platile cu cardul bancar pe Internet reprezinta
doar 15% din totalul cumparaturilor realizate online.

Principalul inconvenient al comertului electronic este securitatea tranzactiilor.
Pentru a evita problemele de nesigurantd a tranzactiilor pe Internet, se ofera clientilor
diverse sisteme de securitate. Unul dintre acestea este SSL — Secure Sockets Layer,
un sistem de cifre de tranzactionare si criptare de date care asigura o conexiune sigura
si protejata de transfer a banilor din contul cumparatorului in cel al vinzatorului.

De aceea, plata cu cardul este o chestiune de incredere, care depinde de
dezvoltarea i maturizarea pietei online, iar faptul ca inca existd multe magazine care
nu oferd deloc posibilitatea platii online cu cardul refectd cad piata online este la
inceput de drum. Mai mult, nici comerciantii si nici bancile nu promoveaza acest mod
de plata, iar perceptia cumparatorilor este ca plata prin rambus (sau la livrare) este

mai sigura.

8.5. Internetul social si cloud computing

Anul 2010 este anul socializarii pe Internet prin retele sociale Facebook, MySpace,

hi5, MSN Messenger, Yahoo Messenger, Skype, Twinter, YouTube s.a. In esenta,

este vorba de conversatii in timp real — Chat. Pentru aceasta e nevoie de o buna
conexiune la Internet, cu o viteza de transfer date care sa permitd §i transmitere
audio si video. Apoi, este importantd existenta unei Camere Web care sd permita
capturarea de imagini si realizarea de videoconferinte. Totodata, blogul este folosit
ca jurnal electronic cu notite, comentarii si reactii. O alta forma de comunicare este
transmiterea de mesaje prin telefonul mobil de tip SMS —Short Message Service si
respectiv. MMS —Multimedia Message Service. Odatd cu aparitia IPhone-ul,
comunicarea prin telefonia mobild, utilizand smart phone-uri (telefoane inteligente)
se asigura folosirea tehnologiei 3D, respectiv 4D cu acces la: convorbiri telefonice,

baze de date, Inemet si chiar TV.
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Prin cloud computing se ofera utilizatorilor atat spatiu de stocare a informatiilor,
cat si putere de calcul pentru a folosii anumite aplicatii §i servicii de la un singur
server prin intermediul Internetului. Prin aceastd tehnologie, se virtualizeaza
utilizarea aplicatiilor. Astfel, mai multi utilizatori au posibilitatea de a accesa
informatii si servicii in timp real pentru a obtine rezultate nu numai rapid, ci si mai

eficient, agsa cum se aratad sugestiv in figura 2 4.

Fig.2.4. Cloud computing — concept si virtualizare

Aceste aplicatii sunt apelate de utilizator de la dispozitivele digitate mobile
cum sunt: ultra-bookurilor, smart-phone-ul sau tableta. Avem nevoie de un serviciu,
cloud computing ni-1 ofera imediat §i se plateste doar ceea ce se ,,consuma” . Spre
exemplu, si pand acum, dacd aveam un computer §i acces la Internet, am utilizat
serviciul de e-mail de la Yahoo sau Google, fard sa ne dam seama ca apelam de fapt la

o solutie ,,cloud”.
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8.6. Test de autoevaluare U8

Test de autoevaluare US:

1. Ce este serviciul E-com (comertul electronic) ?

2.Care sunt formele principale de comert online ?

3.Care sunt cei trei pasi de realizare a unei cumparaturi online?

4. Care sunt riscurile cumparatorului in efectuarea unei cumparaturi online?
5. Care sunt tehnicile de plata a unei cumparaturi online ?

6. Care sunt formele de livrare a comenzii online ?

7. Ce este tehnologia cloud computing?

8.7.Rezumat

/“T&\

Unitatea de invdtare Nr.8. prezintd serviciul E-com de efectuare a cumparaturilor
online. Se disting trei forme de comert online:

e B2B —tranzactii intre firme (persoane juridice) ;

e B2C — tranzactii intre o firma si un client persoana fizica;

e (C2C — tranzactii intre doud persoane fizice;

Magazinele virtuale sunt site-uri web prin intermediul carora se pot face tranzactii
online. Ele au pagina principald ca o vitrind de magazin, de unde se fac legéturi catre
fiecare pagind web cu oferta de produse. Sunt doua tipuri de produse: produse soft —
care se comanda online si se livreazad online (cazul jocurilor, programelor, filmelor,
muzica s.a) si produse hard — care se comanda online dar se livreaza prin curierat
rapid sau servicii de transport specializate.

Sunt trei pasi de lucru pentru realizarea comenzii online:

1. intrarea pe site-ul web si alegerea produsului dorit;
2. aruncarea produsului ales la cosul de cumparaturi;
3. efectuarea comenzii prin completarea formularului electronic de

comanda, cu precizarea formei de platd si modul de livrare s.a.
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ANEXA CU ACTIVITATILE ASISTATE:

Nr.crt. Tema activititii asistate

1 Utilizarea calculatorului personal: componente hard, lucru cu tastatura si
mouse-ul

2 Operare sub Windows: lucru cu ferestre si gestiunea informatiilor in
fisiere si foldere

3 Crearea unui document in Word: CV, cerere, raport de gestiune

4 Crearea unei foi de calcul in Excel: gestiunea bazelor de date

5 Crearea unei prezentiri PowerPoint: prezentarea judetului Caras-
Severin

6 Navigarea de Internet: cautarea informatiilor pe website-uri cu ajutorul
adreselor web

7 Navigarea pe Internet: cautarea informatiilor pe website-uri cu ajutorul
motoarelor de ciutare

8 Transmiterea mesajelor prin e-mail cu documente atasate

9 Simularea unei cumparituri online dintr-un magazin virtual din
Roménia si din strainatate

10 Internetul social si cloud computing

11 Realizarea unui program html cu inseriari de text, imagini, tabele si
hypertext - Aplicatia web 01

12 Realizarea unui program html cu formular electronic —Aplicatia web 02

13 Testari si recuperari aplicatii 1-5

14 Testari si recuperari aplicatii 6-12
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