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Proiect cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Capital Uman 2014-2020

Axa prioritara 6: Educatie si competente

Prioritatea de investitii 10.i: Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului egal la invdtdmdntul prescolar, primar si secundar de calitate,
inclusiv la parcursuri de invdtare formale, nonformale si informale pentru reintegrarea in educatie si formare

Obiectivul specific 6.4: Cresterea numdrului de tineri care au abandonat scoala si de adulti care nu si-au finalizat educatia obligatorie care se reintorc in sistemul de

educatie si formare, inclusiv prin programe de tip a doua sansd si programe de formare profesionald
Obiectivul specific 6.6: Imbundtdtirea competentelor personalului didactic din invatdmdntul preuniversitar in vederea promovdrii unor servicii educationale de calitate

orientate pe nevoile elevilor si a unei scoli inclusive
Titlu proiect: “Acces la programe de educatie si formare profesionald pentru tinerii si adultii din judetul Dolj care au pdrdsit timpuriu scoala (11)”
Cod SMIS 2014+: 135712

MATERIALE DE PREDARE-INVATARE

DISCIPLINA
TIC si pachete discipline optionale

Modulul M1

Program , A doua sansa” pentru invatamant secundar inferior

versiune intermediara

A.3.1 Organizarea, monitorizarea si evaluarea programului , A doua sansa” si a stagiilor de pregatire practica de 720 de ore

Nume si Prenume: Mihaela Elena Papa
Expert curriculum (TIC si pachete discipline optionale)

Semnadtura expertului

FEBRUARIE 2022

Continutul acestui material nu reprezintd in mod obligatoriu pozitia oficiald a Uniunii Europene sau a Guvernului Romdniei
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VREAU CALCULATORUVL MEU!

ARHITECTURA CALCULATORULUI

Orice sistem de calcul contine doud mari componente:

« componenta hardware - este partea fizica a calculatorului, tot ceea ce putem vedea si atinge:

monitorul, tastatura, mouse-ul, cutia unitdtii centrale cu tot ceea ce contine ea, etc.

« componenta software - este formata din totalitatea programelor care sunt incluse ntr-un
sistem de calcul. Acestea au rolul de a face legatura dintre actiunile utilizatorului cu componenta

hardware pentru a realiza diverse sarcini.
calculator = hardware + software

Unitatea centrald — componente

externa

Unitatea Centrala (UC) este alcatuita din: DP Y
[J Unitatea Centrala de Prelucrare (UCP) ce este W s o il
adrese
compusa din: .
p uce comenzi UAL date MEM
- Unitatea de Comanda si Control (UCC): ron
- Unitatea Aritmetica si Logica (UAL); S—
[] Unitatea de memorie internd (MEM) it
rezultate
- memorie ROM; fluxul informational
dintre componente
- memorie RAM, informatii de stare Memorie DP/E

a echipamentelor

Sistemul de calcul este controlat de software, adica de programe. Un program care ruleazad este
incdrcat Tn memoria internd de unde instructiunile sale sunt preluate si executate de Unitatea Centrala
de Procesare. Datele necesare rularii programului, numite si date de intrare, sunt preluate de la
dispozitivele de intrare si/sau memoria externd, apoi sunt prelucrate, obtinandu-se informatii, numite si
date de iesire, care sunt fie salvate in memoria externd, fie livrate mai departe prin intermediul

dispozitivelor de iesire.

» Unitatea centrala de prelucrare (UCP) se afla in interiorul carcasei calculatorului si este

montata pe placa de bazda (mainboard sau motherboard).
ID 135712 2
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Este formata din:
* UCC - Unitatea de Comanda si Control — numita si procesor care:
- primeste instructiunile de la memorie, le interpreteaza si, corespunzator interpretarii acestora
- emite comenzi citre ALU, MEM, respectiv comenzi de transfer catre dispozitivele de
intrare/iesire prin intermediul canalelor de comunicatie
Cea mai important caracteristicd a microprocesorului este frecventa - exprima viteza la care
microprocesorul executa instructiunile. Ea este exprimata in GHz (gigaherti).
* UAL - Unitatea Aritmetico-Logica - executa operatiile aritmetice si logice cu datele care Ti sunt

furnizate din memorie, loc in care va depune si rezultatul operatiilor dupa executia acestora.

» Unitatea de memorie interna (MEM) sau memoria interna (principalid) este componenta
sistemului de calcul destinata pastrarii datelor si instructiunilor programelor in locatii bine definite prin
adrese. Este formata dintr-un numar mare de celule de memorie, fiecare celula fiind un circuit care

poate stoca un bit de informatie.

Din punct de vedere al ,,volatilitatii”, memoria interna este de doua tipuri:
*+ ROM (Read Only Memory) — nu isi pierde continutul la oprirea calculatorului (este 0 memorie
permanentd), nu poate fi scrisa de catre utilizator (este inscriptionatd de catre producator) si

contine programe ce sunt utilizate pentru configurarea si

testarea placii de baza si a componentelor atasate, unele
din aceste programe fiind rulate la fiecare pornire a

computerului.

* RAM (Random Access Memory) — este 0 memorie " RAM ROM

volatila (se pierde la oprirea calculatorului), poate fi atat
cititd cat s1 modificata si este folosita pentru stocarea programelor si datelor, fiind considerata
principala memorie de lucru a calculatorului. Capacitatea memoriei interne a unui calculator
este data de dimensiunea memoriei RAM si este o caracteristica de performanta a sistemului.
De memoria RAM depinde lungimea maxima a unui program care poate fi incarcat intr-o

sesiune de lucru si executat de procesor.
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Deoarece calculatorul recunoaste numai doud stari (circuit inchis/deschis), datele supuse prelucrarii
sunt transformate in siruri de cifre 0 si 1, indiferent in care dintre cele doua tipuri de memorie, RAM
sau ROM se afla.

Bit-ul (binary digit —cifra binard) reprezinta cea mai mica unitate de date ce poate fi reprezentata si
prelucrata de catre calculator.

O succesiune de 8 biti se numeste byte sau octet, fiind cea mai mica unitate de date ce poate fi

reprezentata si adresatd de catre memoria unui sistem de calcul.

Reprezentarea datelor in memorie

Datele supuse prelucrarii sunt introduse in sistemul de calcul sub forma de caractere (litere, cifre,
caractere speciale). Sistemul de calcul nu recunoaste decét datele binare, datorita structurii sale
functionale bazate pe circuite electronice care nu pot avea la iesire decat doua stari distincte (prezenta
sau absenta unei tensiuni electrice), asimilate sistemului de numerotatie binar (0 si 1). Deoarece datele

reprezentate in memorie ocupa o succesiune de bytes, acestea sunt exprimate n multiplii.

Unitati de masura pentru memorie:

= 1 Kilobyte = 1024 byte sau 2° byte

= 1 Megabyte = 1024 kylobyte sau 2%° kylobyte
» 1 Gigabyte = 1024 Megabyte sau 21° Megabyte
= 1 Terabyte = 1024 Gygabyte sau 2'° Gygabyte

Sistemul de Intrare/lIesire (SI/0)
Este format din:

(1 Dispozitive periferice;

1 Medii de stocare;

[1 Dispozitive pentru accesarea mediilor de stocare.

> Dispozitive pentru interfata cu utilizatorul:
- Dispozitive periferice de intrare (DP/I);
- Dispozitive periferice de iesire (DP/E);
- Dispozitive periferice de intrare/iesire (DP/IE).

Dispozitive periferice de intrare
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Prin intermediul dispozitivelor de intrare, utilizatorul introduce informatii in calculator.
Printre cele mai cunoscute sunt:
4+ Tastatura — este principalul dispozitiv cu ajutorul caruia se introduc datele in calculator si este

inclusa in cadrul minim de dotare al unui [* |7 |2 | 13 % |

.. Famiga w JE JrR T J* Ju I
calculator. Tastatura care este folositd | ‘e o EE | .

' fomea® 5P P 1P X OB
cel mai des se numeste QWERTY o= JU sl LU A i [:

——

L o PP Cae e
datoritd modului de asezare a primului |—?J. [TJ U JC [X] ﬁ

Aranjamentul primar din noul standard SR 139922004 (varianta standard” in noul layout xkb)

rand de taste. Clasificarea tastelor:

e taste numerice: cifrele 0 - 9;

e taste alfanumerice: literele a - z, A - Z, cifrele O - 9 si semnele speciale: "'~'| @#$%*&*

040, /<>7;

e taste functionale: F1, ...., F12;

taste de editare: Delete, Enter, TAB, Caps Lock, Insert, Num Lock, Shift;

taste de comenzi: Esc, Enter;

taste de deplasare: TAB, Page Up, Page Down, Home, End, tastele sageti;
e teste speciale: Shift, Ctrl, Alt.

La adresa http://www.typingstudy.com puteti sa exersati tastarea corecta.

4+ Mouse-ul — dispozitiv de intrare care controleaza miscarea cursorului (pointer) pe un ecran de
afisare.
Este de dimensiune redusd, poate fi deplasat pe o suprafata rigida si plata, contine cel putin un buton
cu utilizari diferite, in functie de programul care trebuie utilizat. in particular, mouse-ul este important
pentru interfata graficd spre utilizator, deoarece optiunile si obiectele se pot puncta si apoi se executa
un click cu butonul mouse-ului. Astfel de aplicatii sunt numite point-and-clic. Mouse-ul este de
asemenea folositor pentru programele grafice care permit folosirea lor ca pe stilou, creion sau pensula.
Exista mau multe tipuri de mouse.

- In functie de metoda de detectare a mouse-ului:
Mecanic — are o bila metalica sau de cauciuc ce se poate roti in toate directiile mutand corespunzator
indicatorul pe ecran, sensul de miscare fiind detectat prin senzorii Incorporati;
Optic — pentru detectarea miscarii se foloseste un laser; deplasarea se face utilizand o suprafata
speciala, dotata cu o grild. Acest tip de mouse raspunde mai rapid si mai precis decat cele mecanice,
dar sunt si mult mai scumpe;
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Optomecanice — folosesc o combinatie de tehnologii mecanice si optice, dar nu necesita suprafete
speciale;
- In functie de conexiunea mouse-ului la un computer sau laptop:

Serial - este conectat prinport serial

PS/2 - se foloseste un conector cu 6 pinimini-din
USB - acest mouse nu are nevoie de un cablu pentru a transmite semnale de miscare, ci le transmite
prin mesaje wireless primite de dispozitivul receptor pe cip.

+ Trackball (bila rulantd ) - dispozitiv de intrare ce poate fi considerat un
mouse asezat pe spate: mutarea cursorului se poate face prin rotirea bilei cu

ajutorul degetelor sau palmelor. De obicei exista de la unul la trei butoane plasate

langa bila. Permite indicarea, selectarea, inserarea si este folosit intr-o Interfata
Grafica cu Utilizatorul (GUI). Avantajul principal fata de mouse este acela ca nu necesita o suprafata
de lucru, putand fi asezat oriunde. Deseori este folosit in locul unui mouse pe un computer portabil
(laptop).

4+ Touchpad — este o mica suprafatd sensibila la atingere, folositd ca

dispozitiv de punctare pe unele calcula toare portabile. Deplasarea pointerului pe

ecran se face prin mutarea degetului peste pad.
4+ Scanner — dispozitiv care poate citi textul sau ilustratiile tiparite pe hartie si transforma

informatiile intr-o forma pe care calculatorul o poate folosi. Un scanner functioneaza prin digitizarea

unei imagini, adica prin impartirea sa intr-o grila de puncte si reprezentarea fiecarui punct prin 0 sau 1,

n raport de culoarea punctului, alb sau negru.

Dupa marime si posibilitatea de a fi utilizate, exista:

- scanner de birou — arata ca un copiator. Materialul ce trebuie copiat se

aseazad pe o suprafata plana, de sticla, capacul trebuind sa fie inchis, ca si la
copiator;
- scanner de mana — are dimensiuni reduse, este mai lent si este util pentru prelucrarea documentelor
mici.
Caracteristici:

— Rezolutia- se masoara n pixeli/inch

— Viteza de scanare

— Adancimea culorii
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+ Joystick — maneta care se misca in toate directiile controland deplasarea
pointerului. Este similar unui mouse, cu deosebirea cd la mouse miscarea

cursorului Inceteaza odata cu deplasarea, pe cand la joystick cursorul continua

sd se deplaseze in directia in care este indreptat joystick-ul, incetand cu
revenirea in pozitia initiala. Este folosit mai ales pentru jocurile pe calculator.
+ Ligt pen — (creion luminos) — dispozitiv asemanator unui mouse, care foloseste

un detector sensibil la lumina pentru selectarea obiectelor de pe un ecran de afisare prin

punctarea directa.

+ Microfon — folosit pentru a nregistra diverse sunete pe calculator, conectat la
placa de sunet. Este utilizat in telefonia prin Internet si la introducerea verbald a
comenzilor.

4 Camera web - camerele web si orice tipuri de camere Tn general, sunt capabile de
a introduce date in calculator sub forma de imagine, fotografie si sunet.

4+ Aparat foto/video digital - Utilizat pentru capturarea imaginilor si digitalizarea
acestora.

Caracteristici:

e Rezolutia - se masoard in Mp (megapixeli). Ne aratd din cate puncte este formatd imaginea
digitala.

e Zoom optic - cat se poate mari imaginea optic.

e Dimensiune senzor - cu cét senzorul este mai mare cu atat capteaza mai multd lumina si
calitatea imaginii este mai buna.

+ Tableta grafica - este un dispozitiv periferic de intrare care este utilizatd de graficieni pentru a

desena direct pe computer. Se poate utiliza si pentru semnaturi electronice. Creionul sau pixul de

desenare sau scriere se humeste stylus.
Dispozitive periferice de iesire

Prin intermediul dispozitivelor de iesire, utilizatorul extrage informatii din calculator.

Printre cele mai cunoscute sunt:
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+ Monitorul (numit VDU — Video Display Unit) — este dispozitivul standard
de iesire. Este dispozitivul ce permite vizualizarea rapida a rezultatelor executarii
unei aplicatii. Principalele caracteristici ale unui monitor sunt: claritatea imaginii,

numarul de culori permis pentru afisarea si nivelul radiatiilor. Imaginea este

formata din puncte individuale numite pixeli. Calitatea imaginii este data in
principal de rezolutie, care reprezinta numarul de pixeli ai ecranului.

Constructiv, existd monitor:

- cu tub catodic — era cel mai folosit tip de monitor, desi ocupa mult spatiu. Imaginea se formeaza
similar cu aceea de pe ecranul televizorului cu tub, si anume pe suprafata unui tub cu raze catodice.

- cu cristale lichide (LCD - Liquid Crystal Display) — au ecrane ce
utilizeaza doua straturi de material polarizat, cu o solutie de cristale lichide

intre ele care, la trecerea unui curent electric, se aseaza astfel incat sa

opreasca trecerea luminii.
- monitoare LED (Light Emitting Diod) - vine ca alternativa pentru monitoarele LCD care aduce cu
sine multe imbunatatiri si oferd ecrane mai luminoase in 4K si cu un timp de raspuns mai mic atunci
cand vine vorba de jocuri video. Acestea consuma si mai putina energie electrica decat cele LCD sau
CRT, reusesc sa reproduca mai bune culorile, ofera un contrast mai ridicat si afecteaza mult mai putin
mediul odata ce trebuiesc reciclate decat cele LCD.

- monitoare OLED (Organic Light Emitting Diode) - folosesc materiale organice precum carbonul,
plasticul, lemnul sau diferiti polimeri pentru a transforma curentul electric in lumini. Tn momentul de
fatd, OLED este considerata una dintre cele mai bune tehnologii de pe piatd si reuseste sa exceleze la
capitole precum contrast ridicat, unghiuri de vizionare largi, viteza de raspuns rapida, no ghosting si
luminozitate optima.

-monitoare PDP (Plasma technology) - display-ul este facut din niste celule care sunt umplute cu gaz
ionizat (denumit Plasma). Marele dezavantaj pe care il au aceste monitoare este ca nu depasesc
anumite marimi si nu sunt la fel de usoare ca celelalte variante de monitoare. De asemenea consuma si
mai mult curent si, in momentul de fatd, nu sunt o optiune foarte buna pentru monitorul de acasa.
Calitatea unui monitor este determinate de:

- marime — dimensiunea diagonalei, masurata in toli (1 inches = 2,54 cm)

- rezolutie — masuratd in pixeli (puncte de imagine); cu cat rezolutia este mai mare, cu atit creste

calitatea;
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- frecventa — masurata in Hertz, arata de cate ori pe secundad se genereaza pe ecran o noud imagine,
deci o rezolutie crescuta inseamna o calitate crescuta;
- rata de refresh - frecventa de cadre afisate de monitor intr-o secunda
- timp de raspuns
- aspectul ergonomic — se refera la calitatea de radiatii emise de catre calculator, cunoscandu-se faptul
ca lucrul timp Tndelungat la calculator provoaca disconfort ocular.
+ Imprimanta — dispozitiv care imprima pe hartie texte sau ilustratii.
In functie de tehnologia de tiparire utilizati, imprimantele pot fi:
- cu pini sau matriciale — crearea caracterelor se face din alaturarea unor puncte
separate, obtinute prin lovirea pinilor (ace mici) cu o banda tusatd. Este necesard o
hartie speciala.
- cu jet de cerneala — caracterele sunt formate din puncte obtinute
prin stropire cu cerneald prin duze speciale. Se foloseste hartie de scris normala,
are cost mediu si este mai putin zgomotoasa. Calitatea imaginii depinde, in afara
de calitatea hartiei, de rezolutie, viteza de lucru si de capacitatea de colorare;
- laser — foloseste aceeasi tehnologie ca si copiatoarele: pentru imprimare utilizeaza

toner si hartie normald. Executd cele mai bune lucrari, dar datoritd pretului destul de

ridicat (mai ales cele color), sunt mai putin folosite.
Exista diferite caracteristici ale imprimantelor. Cele mai importante sunt:
- calitatea imprimarii sau rezolutia imprimantei, exprimata prin numarul de puncte tiparite pe un
inch;
- viteza — exprimata prin numarul de caractere tiparite pe secunda sau numarul de pagini tiparite pe
minut
- modalitatea de alimentare cu hértie

+ Plotter—ul (trasatorul) — dispozitiv special pentru trasarea pe hartie a unor

planuri si desene tehnice, In functie de comenzile unui calculator, folosind o penita. Este

un dispozitiv asemanator cu o imprimantd, dar de dimensiuni mult mai mari. Este folosit
pentru tiparirea graficelor si a schitelor din domenii cum ar fi: inginerie,

arhitectura, proiectare, etc.

4 Boxele (difuzoare) — sunt folosite ca dispozitive de iesire pentru sunet.

Sunt legate la placa de sunet.
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Dispozitive periferice de intrare/iesire

4+ Modem -ul — dispozitiv care permite calculatorului sa transmita date prin liniile
telefonice. Informatiile prelucrate de calculator sunt stocate

digital, in timp ce informatiile transmise prin liniile telefonice sunt transmise sub forma

de unde analogice. Modem-ul face conversia datelor dintr-o forma in alta.
4+ Touch screen — tip de ecran de afisare, acoperit de o folie transparentd
sensibila la atingere, punctarea elementelor de pe ecran facandu-se cu degetele.

Acest aspect poate fi considerat ca un avantaj (interfata naturald), dar si dezavantaj,

punctarea cu acuratete fiind imposibila.

Dispozitive de stocare a datelor

Memoria externa (ME) sau memoria secundara este utilizata in cazul in care prelucrarile depasesc
capacitatea memoriei interne sau cand se doreste arhivarea datelor si programelor. Este strans legata de
mediile de stocare din sistemul de intrare/iesire, referindu-se de fapt la aceleasi componente, privite

dintr-un punct de vedere diferit.

Hard disk HDD - este principalul dispozitiv de stocare a datelor si programelor si
dispune de cea mai mare capacitate de stocare. Este superior celorlate medii de
stocare, fiind cel mai important mijloc de stocare a informatiei. Stocarea datelor se

face prin magnetizarea directionala a unui material feromagnetic. Fizic, este

alcatuit din mai multe suprafete circulare, plasate Tn jurul unui ax. Un cap de
citire/scriere multiplu se deplaseaza deasupra lor, permitand astfel accesul direct la informatie. Pe
fiecare suprafatd se scrie pe ambele parti. Fiecare suprafatd este organizatda in piste, iar pistele sunt
Tmpartite in sectoare.
Caracteristicile tehnice ale unui hard disk sunt:
- capacitatea de stocare
- timpul de acces la date

- viteza de transmitere a datelor.

Capacitatea de stocare a hard-disk-ului se masoara in TB (Terrabytes).

ID 135712 10
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Hard disk-ul extern - este un hard disk care poate fi detasat de la calculator fara a necesita desfacerea

acestuia.

Unitati optice

Din punct de vedere al posibilitatii de imprimare pot fi:
Y\

« CD -R- imprimarea se face o singura data o _

» CD-RW —sunt reinscriptibile \¢

» DVD-ROM- Disc Versatile Disk- suport optic de capacitate mare —intre 4,7 si 17 GB

« ZIP

« memoria flash, carduri de memorie —Capacitate ajungand de ordinul GB. Sunt rezistente la

socuri.

Pentru accesarea mediilor de stocare se folosesc: unitatea floppy, unitatea CD — ROM, unitatea DVD-
Rom, unitatea ZIP.
Tn interiorul unitatii centrale exista:

» placa de baza (motherboard) si anumite componente care permit prelucrarea, stocarea si

regasirea informatiei. Acete componente comunica intre ele prin intermediul magistralelor.
« pe placa de baza se monteaza printre altele:

— Microprocesorul

— Memoria interna ,
— Placi de extensie montate prin intermediul sloturilor:
» Placa video
» Placa de sunet
» Placa de retea

» Sursa de tensiune

ID 135712 11
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Ergonomia postului de lucru

Masuri de sianatate si siguranta in utilizarea calculatorului

Studiile ergonomice au aratat ca pozitia de lucru este foarte importantd. Cateva norme de protectie

care ajuta la crearea unui mediu de lucru sanatos pentru utilizatorii de computere:

MOBILIERUL ERGONOMIC SI INCAPEREA

Biroul trebuie sa aiba o inaltime de 64-74 cm, ajustabila;

Scaunul utilizat sa fie reglabil, confortabil, cu un spatar comod;

Folosirea unei tastaturi detasabile pentru a evita durerile in maini si brate;

Sursa de lumina trebuie pozitionata deasupra monitorului;

Dotarea ferestrelor cu jaluzele ajustabile pentru a evita stralucirea sau reflexia luminii;,

Suport de sprijin pentru picioare si incheieturile mainilor;

YV V. V V V V V

de cel putin 1m,;

» Folosirea unui suport pentru cabluri. Cablurile de alimentare sa fie bine legate si protejate.

POZITIA FATA DE CALCULATOR

» Pozitia scaunului fata de birou — astfel Incat antebratele si coapsele sa aiba o pozitie orizontala;

» Coatele aproape de corp si antebratul sa formeze un unghi de 90 de grade;

» Genunchi trebuie sa fie la o inaltime de max. 70 cm de sol;

» Spatele trebuie sa fie drept si lipit de spatarul scaunului;

» Se pastreaza aceeasi distanta intre ochi si obiectele focalizate de aproximativ 70cm.
MONITORUL

Amplasarea calculatorului Tn incapere — distanta fata de o persoana si orice calculator vecin sa fie

» Pentru a usura efortul ochilor trebuie luata o pauza de 15 minute dupa fiecare 50 de minute in fata

calculatorului;

» Pastrarea unei distantei optime fata de monitor (recomandat 60 de cm), pentru a evita afectarea

ochilor;
» Utilizarea unor ecrane de protectie;

»  Ecranul monitorului trebuie sa fie curatit de praf si departe de sursele de lumina.
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Afectiuni provocate de un mediu de lucru inadecvat

O pozitie improprie poate provoca nu numai disconfort, ci si aparitia unor afectiuni profesionale.
Folosirea calculatorului necesita realizarea unor miscari stereotipe (miscari dese ale gatului, coatelor
etc.) ce pot duce la anumite afectiuni ale gatului, umerilor, coloanei vertebrale etc. Aceste afectiuni se

datoreaza miscarilor repetate, concept ce se numeste RSI (Repetitive Strain Injury — Accidentare

cauzatd de miscari repetate).

Probleme de sanatate care pot aparea cauzate de lucrul cu calculatorul:
[J Raniri ale ochilor si slabirea vederii;

[J Oboseala;

(1 Probleme cu spatele;

(1 Dureri de umeri;

(1 Dureri de cap etc.
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CUM GANDESTE CALCULATORULUI?

Software este un termen utilizat pentru definirea aplicatiilor si programelor informatice utilizate
pentru comanda si controlul sistemelor de calcul. Componenta software include sistemele de operare si

programele de aplicatie.

Un sistem de operare, prescurtat SO (operating system), este un ansamblu de programe care are
rolul de a gestiona si de a facilita utilizatorului accesul la resursele sistemului de calcul asigurand o

interfata prietenoasa cu utilizatorul.
Exemple de sisteme de operare:

e Windows - produs de Microsoft;
e MacOS - produs de Apple;

e Linux - familie de sisteme de operare gratuite (Ubuntu, Debian, CentOS etc.).
e Android - gratuit, produs de Google;

e iOS - produs de Apple;
e Windows Phone - produs de Microsoft.

Sistemul de operare Windows

Sistemul de operare Windows este extrem de flexibil. Cel mai usor mod de a-l utiliza este de a
puncta din loc in loc cu ajutorul mouse-ului. Se pot indica cu ajutorul mouse-ului comenzi de meniu,
pictograme de program (icon), selectari rapide pe desktop sau butoane din bara de instrumente.
Simbolurile grafice prezente pe ecran pentru declansarea diverselor activitati se numesc pictograme

sau icon-uri.

o Desktop-ul este zona principald a ecranului pe care o vedeti atunci cand deschideti computerul.
La fel ca suprafata unui birou, acesta serveste drept spatiu de lucru. Atunci cand deschideti
programe sau foldere, acestea apar pe desktop. De asemenea, aveti posibilitatea sa asezati
elemente pe desktop, cum ar fi fisiere sau foldere si sa le aranjati dupa preferinta.

o Bara de activitati se afla in partea de jos a ecranului. Aceasta arata ce programe sunt in executie
si va permite sa comutati intre ele. De asemenea, aceasta contine butonul Start, utilizat la
accesarea programelor, a folderelor si a setarilor computerului.

« Pictogramele sunt imagini mici care reprezinta fisiere, foldere, programe si alte elemente.
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Windows 10 - elemente de interfata
A - Bara de aplicatii (taskbar) - pe aceasta

se afla cate o pictograma pentru fiecare
aplicatie =~ care  ruleaza(l). Exista
posibilitatea sa fixam pe taskbar
pictograme de tip scurtdturd (in limba

englezd shortcut-uri) pentru aplicatiile

mai des folosite (J). Pe taskbar existd un
buton numit buton de Start (K) ce deschide un meniu prin care putem accesa aplicatiile instalate n
calculator, dar si optiunile de configurare ale sistemului de operare.

B - Suprafata de lucru (Desktop) este o fereastra invizibila aflatd pe ecranul monitorului pe care se
gasesc pictograme ce corespund unor fisiere, foldere (numite si directoare) si scurtaturi (shortcut-uri in
engleza) catre fisiere/directoare.

C - Fereastra este o zond dreptunghiulard (de obicei) care delimiteazd o aplicatie si dispune de
elemente specifice pentru executarea unor operatii si pentru manipularea ei. Orice fereastra trebuie sa

contina urmatoarele elemente:
e Bara de titlu (D) care isi schimba culoarea atunci cand fereastra este activd. Doar o fereastra
poate fi activd la un moment dat, insemnand ca doar ea poate primi datele de la tastatura.

e Buton pentru inchidere (E), pentru maximizare/restaurare dimensiune (F), pentru minimizare

(G).

Organizarea datelor in calculator
Informatiile sunt salvate in fisiere. In informatica un fisier este o colectie de date, identificabile
prin numele fisierului. Numele fisierului este compus din doud parti: numele propriu-zis si o extensie,

separate prin semnul punct.

Fisier ce contine imagine Jpg, .jpeg, .gif, .bmp, .tiff, .png
Document editabil .doc, .docx, .odt, .rtf

Program executabil exe

Fisier sunet/muzica .mp3, .wav, .0gg, .flac, .aac, .wma
Film .avi, .mp4, .mkw, .wmv, .mov,
Pagina web htm, .html
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Operatii cu fisiere si directoare: creare, copiere, mutare, stergere, cautare, redenumire

Asa cum cartile sunt asezate intr-o biblioteca pe rafturi, datele sunt stocate in memoria calculatorului
sub forma de fisiere, care pot fi organizate, in functie de specificul lor, in foldere, care mai sunt numite

dosare sau directoare.

Crearea unui folder/fisier
Crearea unui folder in Zona de lucru se realizeaza efectuand:
- clic pe butonul drept al mouse-ului
- Nou— Folder.
Pentru crearea unui fisier, dupa ce accesezi optiunea Nou, alegi din lista pusa la dispozitie, tipul dorit.
- numele fisierului poate avea o lungime maxima de 255 de caractere: litere mici sau
mari, inclusiv caractere romanesti, cifre sau caractere speciale ~, !, #, $, %, N, &, (), -, _,
{}. Atentie! Pentru denumirea unui fisier nu pot fi folosite urmatoarele caractere: \, /, :, *,
“ 1
- extensia fisierului este alocata automat de programul cu care a fost creat, poate avea
maximum 3 caractere si este separata intotdeauna de numele fisierului prin caracterul punct (.).
Extensia este foarte importanta, deoarece specifica tipul de program ce trebuie folosit pentru a

deschide si utiliza acel fisier.

Salvarea unui folder/fisier

Operatia de salvare presupune actualizarea datelor in locatia unde fisierul se afla memorat pe hard

disk, Tn momentul in care a fost creat.

Pentru a salva fisierul:

- se alege din meniul Fisier optiunea Salvare sau se foloseste combinatia de taste Ctrl si S. Pentru
a Tnchide fisierul apasa clic stinga cu mouse-ul pe butonul sau foloseste combinatia de taste Alt si
F4.

Stergerea unui folder/fisier

Operatia de stergere se realizeaza folosind optiunea Stergere, din meniul contextual obtinut prin clic

dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv.

Pentru stergere se poate actiona tasta Delete, dupa selectarea folderului sau fisierului respectiv sau se

poate actiona butonul Stergere din meniul Fisier, aplicatia Explorer.
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Folderele sau fisierele, dupa operatia de stergere, se vor regasi in Cosul de reciclare, din zona de lucru.
Recuperarea din Cosul de reciclare se realizeaza folosind optiunea Restaurare, din meniul contextual
obtinut prin clic dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv. Folderele si fisierele pot fi sterse definitiv
din memoria calculatorului folosind optiunea Golire cos de reciclare sau folosind combinatia de taste
Shift si Delete.

Redenumirea unui folder/fisier
Operatia de redenumire se realizeaza folosind optiunea Redenumire, din meniul contextual obtinut prin
clic dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv. Sau se poate actiona tasta F2, dupa selectarea folderului

sau fisierului respectiv.

Copierea unui folder/fisier

Operatia de copiere se realizeaza folosind optiunea Copiere, din meniul contextual obtinut prin clic
dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv. Se pot actiona butonele Copiere din meniul Fisier, aplicatia
Explorer sau se poate folosi combinatia de taste Ctrl si C. Dupa ce folderul sau fisierul a fost copiat
acesta se lipeste in noua locatie actionand butonul Lipire din meniul Fisier, aplicatia Explorer sau se

poate folosi combinatia de taste Ctrl si V.

Mutarea unui folder/fisier

Operatia de mutare se realizeaza folosind optiunea Decupare, din meniul contextual obtinut prin clic
dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv. Se pot actiona butonele Decupare sau Mutare la din meniul
Fisier, aplicatia Explorer sau se poate folosi combinatia de taste Ctrl si X. Dupa ce folderul sau fisierul
a fost decupat, acesta se lipeste in noua locatie actionand butonul Lipire din meniul Fisier, aplicatia
Explorer sau se poate folosi combinatia de taste Ctrl si V.

Mutarea si copierea folderelor sau fisierelor se poate realiza si cu ajutorul operatiei de tragere cu
mouse-ul, numita drag and drop, astfel:

» tine apasat butonul drept al mouse-ului pe folderul/fisierul dorit;

» trage folderul/fisierul selectat deasupra folderului destinatie, cu butonul drept apasat;

« elibereaza butonul mouse-ului, Tn acest moment apare meniul contextual de unde poti alege Copiere
sau Decupare.

Bibliografie: https://www.intuitext.ro/manual-informatica-tic-clasa-5

http://www.informaticainscoli.ro/doku.php
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