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Utilizarea tehmologulor IT multimedia
pentry crearea documentelor Web

1. Instrumente de lucru pentru crearea site-urilor
Web:
v editoare de texte, de prezentari si de calcul
tabelar
v editoare de HTML,
v editoare de imagini.

2. Structura unui site Web:

v Tipuri de site-uri Web

v" Structura unei pagini din cadrul unui site Web.

v Elemente de continut ale paginilor Web.

v lerarhia paginilor in cadrul site-ului Web.

v Criterii considerate la realizarea documentelor
Web.

v Cerinte de prezentare a informatiilor prezentate
in documentele Web.

3. Aplicatii pentru portofoliu
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.1 Instrumente de lucru pentru crearea
site-urilor Web

World Wide Web (sau Web) reprezinta o colectie de milioane de
documente legate intre ele, care se gasesc pe calculatoare raspandite in
intreaga lume (Web = panza de paianjen).

Paginile web sunt scrise intr-un limbaj numit HTML (Hyper Text
Markup Language). Pentru realizarea documentelor HTML pot fi utilizate
editoare simple de text precum Notepad, caz in care trebuie cunoscut
limbajul HTML, sau editoare create special pentru paginile web. Exemple
de editoare HTML: Front Page, Dreamweaver. Imaginile dintr-o pagina
web si celelalte fisiere aferente sunt stocate intr-un folder asociat, avand
acelasi nume ca si fisierul html + ,_files”.

4 HTML (Limbajul de Marcare HiperText) este alcatuit dintr-un
set de marcaje, coduri speciale inserate in continutul unui text, care
ofera unui program numit interpretor de HTML informatii despre
modul de formatare a continutului unui document si despre legaturile
\acestuia cu alte fisiere. )

Pagina Web poate fi publicata pe un server Web (computer care
gazduieste pagini Web si raspunde la cererile browser-elor; cunoscut si
ca server HTTP, un server Web stocheaza fisierele ale caror URL-uri
incep cu http:.)

Vizualizarea fisierului HTML poate fi realizata cu ajutorul unui
browser web. Browser-ul are o caseta de text in care utilizatorul poate sa
scrie adresa documentului sau a site-ului dorit, adresa acestuia (numita
URL - Uniform Resource Locator ) fiind unica.

1.1.1 Editoare de texte, de prezentari si de calcul tabelar care
salveaza documentele ca pagini Web

Paginile HTML se realizeaza
intr-un editor de texte, cum ar fi =~ "* ™




Notepad parcurgandu-se urmatoarele etape:

- Se deschide aplicatia Notepad

- Se scrie codul si se salveaza sub forma nume.html, alegéandu-se
Salvare cu tipul Toate fisierele (*.*).

Formatul fisier HTML asociat permite salvarea si incarcarea fisierelor
Word in/din HTML. Pentru a transforma un document Microsoft Word
intr-o pagina Web:

v" salvati mai intdi documentul in modul normal Word pentru a nu

strica originalul.

v Apoi deschideti meniul Fisier / Salvare ca pagina Web (valabila si

pentru fisierele Excel). In fereastra de dialog Salvare ca :
» introduceti un nume de figier pentru document si
» selectati, apoi, directorul in care vreti sa-l stocati...
» Apasati Salvare. Word va salva documentul si va converti
toate formatarile Word in coduri HTML.

'SR
NU alegeti ,,Pagina WEB intr-un singur figier”
¥ deoarece este un format mult mai slab decéat
|‘§’ formatul de tip ,Pagina WEB (htm / html)” (cu
Atenti /
entie dosar de resurse!).

Aplicatiile din pachetul de programe Microsoft Office permit
salvarea documentelor realizate ca pagini web ce pot fi ulterior
vizualizate cu ajutorul unui browser.

in Microsoft Word salvarea unui
document ca pagind web presupune/ T Sl
parcurgerea urmatoarelor etape: 2 Pyt

Tere Opemacienart

a) Se lanseaza aplicatia Mi
Word;

b) Se tehnoredacteaza d

c) Se alege optiunea
din Butonul Offi

d) Se selecteaza Alte formate si se = '
opteaza pentru Pagina Web. —




< , iH E - .
e) Vor rezulta doua obiecte . w. (un fisier cu extensia .htm
si un Folder de resurse.
f) Se inchide documentul si se deschide cu ajutorul unui browser.

Similar aplicatiei Microsoft Word, si documentele realizate in
Microsoft PowerPoint, respectiv Microsoft Excel pot fi salvate in format
compatibil web. Astfel, o prezentare PowerPoint sau un registru Excel
pot fi transformate cu usurintad in pagini web si de cei mai putin initiati in
utilizarea unui limbaj de specialitate. Etapele prin care documentele
realizate pot fi transformate in pagini web sunt aceleasi ca si in cazul
documentelor Word. In urma transformérilor vom obtine:

@

W
=g

Sarcina
de lucru

Limbajul ¢ |
HTML.docx proiectul.ppt

.- o #is B ks 4w

. e

,_.
”
L] T

L g

Statistica.xlsx

Limbajul proiectul.mht Statistica.mht
HTML.mht

in cazul in care documentul contine imagini, obiecte
importate din alte aplicati se recomanda formatul
Pagind Web pentru pastrarea tuturor resurselor.

Realizati un document Microsoft Word pe tema
,Obiective turistice din Judetul " (in care locuiti).
Documentul trebuie sa contina 15-20 randuri de text si cel
putin o imagine. Salvati documentul in format Word si in
format Pagina Web (incercati toate formatele web

disponibile pe calculatorul la care lucrati).
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Deschideti cu ajutorul unui browser documentele realizate. Ce
observati?

Aplicatii pentru portofoliu:

1. Realizati, cu ajutorul aplicatiei Microsoft Word, un document despre
sportul vostru preferat. Documentul trebuie sa continad o pagina de
prezentare a sportului ales, o pagina cu cel putin un sportiv preferat
si 0 pagind cu activitatile sportive desfasurate de voi. Salvati
documentul si ca pagina Web.

2. Realizati, cu ajutorul aplicatiei Microsoft Word, un document despre
Evolutia telefoniei mobile. Documentul trebuie sa contina o pagina
de prezentare a Istoriei retelelor de telefonie mobila si o pagina cu
paralela intre doua retele de telefonie. Salvati documentul si ca
pagina Web.

3. Realizati, cu ajutorul aplicatiei Microsoft PowerPoint, o prezentare
despre Alimentatia sanatoasa. Prezentarea va contine un diapozitiv
de prezentare si 3-5 diapozitive cu informatii si imagini. Salvati
prezentarea si ca pagina web.

4. Realizati, cu ajutorul aplicatiei Microsoft PowerPoint, o prezentare
despre Masina viitorului. Prezentarea va contine un diapozitiv de
prezentare si 3-5 diapozitive cu informatii si imagini. Salvati
prezentarea si ca pagina web.

5. Realizati, cu ajutorul aplicatiei Microsoft Excel, o situatie statistica a
rezultatelor scolare obtinute de elevii clasei in anul scolar anterior.
Realizati un grafic sugestiv. Salvati registrul si ca pagina Web.

6. Realizati, cu ajutorul aplicatiei Microsoft Excel, o situatie statistica a
cheltuielilor unei familii intr-o lund. Realizati un grafic sugestiv.
Salvati registrul si ca pagina Web.
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1.1.2 Editoare de HTML

In prezent existd o multitudine de editoare HTML care, cu ajutorul
interfetelor grafice si a elementelor de web-design, ofera utilizatorilor
posibilitatea crearii propriilor pagini web, pagini ce vor putea fi
recunoscute de browserelor. Aceste editoare HTML permit utilizatorului
sa realizeze o pagina web doar introducand textul intr-o fereastra de
editare, si, selectand optiunile de formatare cu ajutorul instrumentelor din
meniu, sa realizeze automat transformarea acestora in coduri HTML.

Interfetele editoarelor sunt usor de utilizat avand in componenta
colectii de instrumente de web-design. Cele mai cunoscute editoare sunt
Notepad++, Netscape Composer, KompoZer, Joomla, Microsoft Front
Page, etc. Acestea pot fi freeware(gratuit), shareware(doar testare
gratuita) sau contra cost.

Pentru exemplificarea utilizarii editoarelor HTML am ales
KompoZer, un editor usor de utilizat, cu o interfata grafica
prietenoasa.

Lansarea in executie a aplicatiei KompoZer se poate [agiive
face efectuand dublu-clic pe pictograma corespunzatoare de e
pe desktop, sau selectand succesiv optiunile:

| ﬂ = | Instrumente aplicatie KompoZer
Parnire Partajare Vizualizare Gestionare
= R v AcestPC » 0OS5(C) » Fisiere program (x26) » Kompoler Q-J kompozer.exe

Pagina de pornire a aplicatiei ofera utilizatorului, pe langa un meniu
similar multor aplicatii compatibile Microsoft, si interfata grafica care
contine principalele instrumente necesare realizarii unei pagini web.
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@J untitled - Kompoder
File Edit View |nsert Format Table Tools Help

7 . '_ﬁ-ﬂ @ % w [ i </> i@
Mew Open Szve Publish Browse Undoe Redo Anchor Link Image Table Form HTML 55
Body Text wl | -- w [T Rz [iEAE (= E o
Variable Width |~ | | 1 AABIUIE==E fereastra
= Site Manager {untitled) aléturaté,
View: | Al files v [ cursorul
2= ® =@ g | ) indica locul
Mame = — \ unde
utilizatorul
poate
FTP consaole introduce
textul dorit.
» DOM Explorer ‘ ® Design | 25 Split| </ Source|

<html> <body>

Pentru a verifica usurinta utilizarii aplicatiei KompoZer, utilizatorul

va introduce un text si cateva imagini in fereastra ® Design - dupé care va
comuta pe modul | < Source pentru a observa codul sursa pentru pagina

web ca in exemplul de mai jos.

| — DT,
Jetnpsl mrndoes
i L e e e R R
TarsySowr Trwy o wqedrds fy bow @ oe i Dot taew aw 70 000 08 Dooton. Ssettas e vt el Dere. orwsoes
Brac.

fnainte de a incepe sa lucrati cu aplicatia KompoZer se recomanda
stabilirea preferintelor de lucru selectdnd din meniul Tools, optiunea
Preference. Se va deschide fereastra Options ce contine mai multe tab-
uri de unde va puteti seta preferintele.

U Pag. 12
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General Mosaigece  Cauner New v 1 Agivoc
[ Dief at Pagge Appearwve
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Fonts = y Mo ot
1 Lve tat
) I Acsivm b Sact
New Page Settings VRO
L * fim
Sapcation | W
2o e b trowwer o T
Advanced i
R ime yvien defauk Lasguage Choces s wegiage
e
‘\,03 | e Cisdam eppheatien Witing Aenctens | Me dmarron pectes
tAg]
li}.? fie pathy Chaier 1o BO-88%- Chorie 3 Nt
Applications L4
Argumerts
tin wtwnruer: ) fon
HTML dotarrmenty st bl il phg* et
CSS stphesheets 0 o1 et et
Iragefies B <0 199 ey peg gF by Aot
Meshe fies G 503 99 mpeg mpg mps med mov, wma re
Tast fles L T N Sefadt

*| Modiatiora of these preferences ail taks offact whan Compoler it mestated

Se va seta browser-ul implicit cu care veti deschide paginile web,

alegand, din tab-ul Applications, optiunea doritg; © usesystemdefault

() use custom application:

pentru Microsoft Edge, sau pentru stabilirea unui alt
browser. Tot din acest tab se pot stabili extensiile de fisiere acceptate
pentru documente.

Din tab-ul Fonts se stabilesc fonturile pe care aplicatia KompoZer
le va folosi in cadrul paginilor web. Daca nu se va lucra cu stiluri stabilite
in fisiere CSS, atunci caseta Allow documents to use other fonts
poate ramane debifata, si aplicatia va utiliza fonturile implicite. In caz
contrar se permite documentelor sa utilizeze si alte fonturi.

In tab-ul New Page Settings se poate stabili atat standardul de
codificare, céat si formatarile ce vor fi realizate asupra elementelor din
pagina.
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Introducerea si formatarea textului

Dupa stabilirea preferintelor se poate trece la introducerea textului.
Pentru a introduce un text intr-o pagina web, se pozitioneaza cursorul in
zona dorita si se tasteaza textul. Pentru formatare, se selecteaza textul
si se alege optiunea dorita din meniu sau din bara de instrumente.

Q-J untitled - KempoZer m Table look Help

File Edit View |Insert Format Table Tools Help Fort ’

— 5 Size ’
ﬁ H ‘i_?' ol | — — ‘..I 3 4
y | : - ¥ — - </> 555/ Test Stvle :
New Open Save Publizh Browss Unde Redc Anchor Link Image Tzble Form HTML C58 =\
—_ Test Coloe
Body Text = .=

Wty Direction ’

| Variable Width Discontinue Test Styles  Ctrls Shift~'y

~ Site Manager

View: | All files
BB 8

MName

Paragraph ’

List ’

Increase Indertt Cude ]

Algn ’

Positioning gnd

I'& (untitled) / / |
L /7

Page Colon and Background
Page Title and Properties

Y ¥ Ny R
E Astazi am invatat sa utilizez aplicatia KompoZer.

Pentru a schimba numele, dimensiunea si
precum si stilul textului alegem optiunea dorita din
din bara de instrumente.

Alinierea texului presupune modul de aliniere
cu marginile laterale ale paginii. Optiunile nece
operatii  utilizam meniul Format, optiunea Align.

Indentarea textului presupune stabilirea distantei dintre text si
marginea din stanga si/sau marginea din dreapta a paginii. Pentru
realizarea indentarii se selecteaza optiunile Increase Indent (crestere
indentare) si Decrease indent (scadere indentare).

in paginile web, in mod normal, textul se introduce la nivel de
paragraf. Pentru a marca un paragraf intr-un text, in codul sursa se
marcheaza textul cu ajutorul tag-ului <p> Textul din paragraf.<Ip>. Daca
se doreste introducerea unei linii noi (echivalentul comenzii Enter dintr-
un editor de texte), in codul sursa se va introduce tag-ul <br>.

uloarea fonturilor,
eniul Format sau

randurilor in raport
re realizarii acestei
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Pentru evidentierea textului in cadrul paragrafelor, se recomanda
folosirea listelor nenumerotate (marcatori) sau diverse tipuri de
numerotare. Petru realizarea unei liste se selecteaza textul, se alege
optiunea List din meniul Format si se alege tipul de lista dorit.

8¢ i RURaEl X .
el " i
S T F
[ — r_|
i Vag s
- ’
Her
OxPuyrse I Tipuri de liste
ot e disponibile
" T Teo

Un exemplu de creare a listelor, vizualizat in mod Design si Source
se poate observa in exemplul de mai jos:

Ilnurﬂaj‘ fN3C//DID ETML £.01//%M ":’.c":x.-'-u\:.\.::A:‘r’F;‘ntr;e. e::xi:‘:'a:d"'»'

Ietrodocersa kssloc
¢ Cu marcaton

1 Namerotate]

® Design Iﬂfsﬂkl..". Scwul

Introducerea si formatarea unui tabel

Pentru a introduce un tabel se alege == X
optiunea Table din meniul Insert, sau optiunile &= [=]
Insert — Table din meniul Table. Se va deschide = *= :

o casetd de dialog (Insert Table) In care  we w o
utilizatorul selecteaza fila Precisely pentru a ...

introduce numarul de randuri si coloane arceitan. |
necesare. ot

Pentru stergerea unui tabel se selecteaza
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tabelul, se executa click dreapta si se alege optiunea Table Delete, din
meniul Table.

Dupa inserarea unui tabel in cadrul unei pagini web, se recomanda
crearea unei etichete descriptive care evidentiaza informatiile din tabel
(cap de tabel). Pentru realizare se executa click dreapta pe tabel, se
alege optiunea Table Cell Properties, fila Table, se stabileste pozitia
etichetei. La acest pas se creeaza un spatiu liber si se introduce numele
dorit.

Daca este necesara introducerea de noi randuri si coloane aceasta
se poate realiza prin click dreapta in zona din tabel unde se doreste
inserarea de noi randuri sau coloane, selectarea optiunii Table insert
(inserare tabel) + una din optiunile Row Above (réand deasupra), Row
Below (rand sub), Column Left (coloana la stdnga) sau Column Right
(coloana la dreapta).

Pentru stergerea unei coloane sau a unui rand ne pozitionam pe
randul/coloana dorita, click dreapta, selectam optiunea Table Delete
(stergere tabel) + una din optiunile Table (tabelul), Row(s) (randul/rile),
Column(s) (coloanal/ele), Cell(s) (celula/ele).

imbinarea a doud sau mai multe celule se realizeaza prin
selectarea acestora si alegerea optiunii Join Selected Cells (imbinare
celule selectate) din meniul Table (tabel). Pentru scindarea unei celule
selectate se alege optiunea Split Cell (scindare celula) din meniul Table
(tabel).

Introducerea si formatarea unei imagini

Aplicatia KompoZer permite inserarea unei imagini prin alegerea
optiunii Image (imagine) din meniul Insert (inserare) sau executand click

— . . ' o
pe butonul ~= din bara de instrumente. Se va deschide o caseta de
dialog cu ajutorul careia se va localiza imaginea si se vor introduce
atributele acesteia (dimensiune, text alternativ, chenar, aliniere).
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Atentie

fisierului.

Daca mutati imaginea din locatia de unde a
fost incarcata, aceasta nu se va mai incarca in
pagina web decat dupé ce ii actualizati locatia

Inserarea unui formular intr-o pagina web

Pentru a introduce un
formular intr-o pagina web se
acceseaza meniul Insert (inserare)
si se aleg optiunile Form
(formular), Define Form (definire
formular). Se va deschide fereastra
Form  Properties  (proprietati
formular) in care se va introduce
numele formularului (Form Name),
adresa URL a paginii unde se va
redirectiona formularul completat

Form Properties

Settings

Form Mame: | Date persenale

Action URL: http:/fwww.info-hobby.ro
Method: POST |+
~Fewer Properties

Encoding: W

Target Frame: “

Advanced Edit...

Cancel

(Action URL) si metoda de transmitere a datelor (Method).

Necesitatea realizarii unui formular intr-un site este data de
utilitatea acestuia. Formularele permit preluarea datelor de la utilizatori si
transmiterea lor catre anumite programe, in vederea actualizarii unei

baze de date sau generarea unor comenzi.

Intr-un formular creat cu ajutorul aplicatiei KompoZer se pot

introduce diverse obiecte, cum ar fi:
v Campuri single-line;
Campuri multi-line;

Campuri de tip lista derulanta;

Campuri de tip buton radio;

v
v
v Campuri de tip caseta de validare;
v
v

Butoane de acceptare/anulare.

Obiectele enumerate se pot introduce, prin selectarea formularului
cu click dreapta, se acceseaza optiunea Form (formular) din meniul
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Insert (inserare), apoi se selecteaza optiunea Form Field (camp
formular). Din fereastra Form Field Properties (proprietati camp
formular) se alege obiectul dorit.

Test de evaluare

1. Alegeti varianta corecta? (1p)
a. World Wide Web este un tip de e-mail

b. World Wide Web este un sistem global de telecomunicatji

c. World Wide Web include utilizarea hypertextului pentru a conecta documente web

d. Internet este alt nume pentru World Wide Web

2. Ce reprezinta un browser de web si la ce este utilizat? (1p)
. Un instrument de cautare care gaseste informatii cu ajutorul unor cuvinte cheie
. O aplicatie folosita pentru crearea paginilor Web
. O aplicatie creata pentru a compune si raspunde la e-mail
. Un program cu ajutorul caruia vizualizam si folosim informatiile de pe World Wide Web
Metoda prin care paginile web sunt transferate prin retea se numeste: (1p)
TCP/IP
FTP
HTTP
DNS
4. Uniform Resource Locator este o adresa de localizare si identificare a unei resurse existente pe
Internet. Explicati semnificatia fiecarei parti din adresa http://www.info-hobby.ro (3p)

aooowaooo

5. Care din urmatoarele pictograme se utilizeaza pentru a crea un formular: (1p)
[} — —

- W -

1. Cpan 2. Anchor 3. Form 4. | Table

=1l

6. Identificati urmatoarele elemente din imaginea de mai jos: (0,75p)
Fereastra activa; Bara de instrumente; Butonul pentru vizualizarea codului sursa;

- ). <

e e e — s i i
7. in imaginea de mai sus, unde trebuie sa dati click pentru a: (1p)

a. Insera un tabel;
b.  Crea un nou formular;
c. Inseraoimagine;
d. Schimba culoarea textului.

8. Optiunea Split Cell poate fi selectata din meniul: (0,25p)

a. Insert c. Tools
b. Table d. View

U Pag. 18



http://www.info-hobby.ro/

1.1.3 Editoare de imagini

Pornind de la zicala ,0 imagine valoreaza cat o mie de cuvinte”,
atat fotografii profesionisti cat si cei amatori incearca sa realizeze
fotografii unicat pe care sa le utilizeze pe website-urile proprii.
Fotografile pot fi insotite de simbolul © Copyright pentru a evidentia
faptul ca imaginile sunt protejate de drepturi de autor, sau acestea sunt
inscriptionate cu ajutorul unui filigran (watermark).

Imaginea digitala este o forma de memorare si prelucrare a unei
imagini cu ajutorul calculatorului. Spre deosebire de fotografia clasica,
obtinuta cu ajutorul unui aparat foto cu film, fotografia digitala prezinta o
serie de avantaje, cum ar fi vizualizarea, prelucrarea sau stergerea
acesteia intr-un timp scurt;

Astazi, exista o diversitate de aplicatii ce pot prelucra poze, aplicatii
ce sun disponibile atat gratuit (Paint.net, Gimp, Magic Photo Editor) cat
si contra cost (Adobe Photoshop, Lightroom). in continuare ne vom
ocupa de aplicatia Gimp, aplicatie Open Source.

Lansarea in executie se face cu dublu-clic pe pictograma fu-» de
pe desktop, sau alegand succesiv optiunile

» AcestPC » 0S(C) Program Files > GIMP2 > bin 4 gimp-2.8.exe
.................................................................................................................................
f - o

“ ‘ . A% s

SEHRA
BRALE

A,
- N

m

-

[ ELL L] s
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Pentru a crea o imagine noua (un fisier
grafic), se alege optiunea Imagine noua...(New)
din meniul Figier (File). Se va deschide ferea

W Crewe imegme nout

take

Creare imagine noua (Create a New | unde fe e I
gasim: [ AT
Sablon (Template) oo X x
[ Dimensiune imagine (Image size) ‘W 2

[ Rezolutia (Resolution) ?{'{ ) _
faser Pagateast [ = =N Beeares

[ Culoare spatiu/fundal (Color space/Fill with)

Sabloanele disponibile in Gimp permit utilizarea mai multor
dimensiuni predefinite de tip
A4, A6, B5, etc. Odata cu

alegerea sablonului se vor seta .. T o o (S

si valorile pentru dimensiune, . Tl _15.‘.;::‘ i S -
rezolutie si comentariu. Implicit, . - e '
dimensiunea  imaginii  este - -

setata in pixeli (px) avand
doua dimensiuni: Tnaltime si
latime, iar rezolutia acesteia
este exprimata in dot per inch - ] [
(dpi).

Pentru modificarea unei imagini existente in calculator se alege
optiunea Open (Deschide) din meniul File (Fisier) si se selecteaza
imaginea dorita.

in cazul n care se
doreste prelucrarea unei
" i | imagini din fisiere Word sau
e o < pdf, sau o imagine de pe
Internet, aceasta se va
- selecta cu clic dreapta pe
- imagine, alegem optiunea
- Copy (Copiere), iar din

. aplicatia Gimp selectam
e optiunile ~ Create  From




Clipboard (Creaza din Clipboard) din meniul File (Fisier).

Salvarea unei imagini realizate se realizeaza alegand optiunea
Save (Salveaza) din meniul File (Fisier). in caseta Name (Nume) se va
introduce numele dorit, selectandu-se si locatia de salvare a imaginii.

)
k4

Atentie

/ Extensia implicita a fisierelor realizate in \
Gimp este .xcf

Daca doriti utilizarea imaginii in vederea
imprimarii sau obtinerii unui format general
acceptat, aceasta trebuie exportata
selectand optiunea Export (Exporta) din
meniul File (Fisier), urmata de optiunea
\Select File Type (Selectati tipul de fi§ier)./

Setari preliminare

In Gimp, culoarea prestabilitd a planului frontal este negru, iar cea
Daca se doreste schimbarea acestora, in

pentru fundal este alb.
Toolbox (Caseta de
instrumente) se executa
clic pe optiunea
Foreground Color
(Culoare prim-plan)
si/sau Background
Color (Culoare fundal) si
se alege culoarea dorita.

Obs. Toolbox
(Caseta de instrumente)

-
-
3

AN IR

.
Cuyrantic
i Veche

Netatie HTML n!

Aptor Ragetess Benuntd

se afiseaza pe ecran selectand optiunea New Toolbox (Trusa de

instrumente) din meniul Windows (Ferestre).

Pentru stabilirea proprietatilor grilei care asigura o aliniere perfecta
a unui desen grafic, fiind totodata usor de utilizat, se va aceasta se va
combina cu optiunea Snap. Se alege optiunea Configure Grid
(Configureaza grila) din meniul Image (Imagine) de unde putem stabili:
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v~ Stilul de linie Apperance (Aspect) ]
v" Culoarea de prim plan

v" Culoarea de fundal /'[ Spacing (Spatiere) ]
v' Spatierea orizontala si verticala

v Deplasarea pentru prima celula \[ Offset (Decalaj) ]

Prelucrarea imaginilor

In Gimp, suportul pe care S€ aiiwiowumimm
realizeaza imaginea se numeste Canvas ™ & - L
(Panza). Pentru a stabili dimensiunile .. o
acestuia alegem optiunea Canvas Size
(Dimensiune de canava) din meniul = |
Image (Imagine). Se va deschide o :: a3 Crines
fereastra in care se vor stabili width
(latimea) si height (inaltimea) panzei.

Odata incarcata in Gimp, o
imagine poate suferi diverse prelucrari. s
Selectarea integrala a unei imagini se
realizeaza cu ajutorul combinatiei de
taste Ctrl + A, respectiv, prin alegerea optiunii All (Tot) din meniul
Select (Selectie). Pentru deselectare vom folosi combinatia de taste Ctrl
+ Shift + A, respectiv optiunea None (Nimic) din meniul Select
(Selectie).

Selectia partiala a unei imagini permite utilizatorului decuparea,
mutarea/copierea unei regiuni din stratul activ, fara a modifica regiunile
neselectate. In Gimp existad mai multe tipuri de selectii:

v" Eliptica;

v" Dreptunghiulara;

v" Regiuni continue (bagheta magica);
v" Libera (lasou).

Toate instrumentele de selectie au, pe langa proprietatile
individuale, si urmatoarele proprietati comune:

v" Mode (Mod) — permite stabilirea modului Tn care selectia
creata se poate combina cu o selectie existenta; pentru realizarea

Indtigee | 3000 Y i
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selectiilor se pot folosi tastele Ctrl, Alt, Shift separat sau combinate in
functie de natura zonei ce urmeaza a fi selelctata.

v Antialiasing (Antialias — reparare a unui alias) — produce
curbe netede, ajustdnd granitele dintre fundal si regiunea pixelata in
vederea crearii unei tranzitii line a fundalului.

v Feather edges (Estompeaza marginile) — estompeaza
marginile selectiei pentru o imbinare mai lina intre imagine si fundal.

Proprietatile individuale ale selectiilor sunt date de natura selectiei
realizate:

v Rectangle Tool (Selectie rectangulara) — permite selectia
unei regiuni dreptunghiulare din stratul activ, fiind totodata si cea mai
utilizata;

v' Ellipse Tool (Selectie elipsa) — permite selectia unei regiuni
eliptice din stratul activ; se poate utiliza si pentru a reda un cerc sau o
elipsa pe o imagine;

v Lasso (Selectie liberd) — permite selectia unei regiuni
realizata de utilizator prin clic stanga apasat; reusita selectiei depinde de
utilizator.

v Magic Wand (Bagheta
magica) — permite selectia unei zone
a stratului activ bazata pe similitudine
de culoare; se utilizeaza de obicei
pentru selectarea obiectelor cu muchii I_me
ascutite, nefiind insa foarte precis. e

In cazul in care ati construit o B s
selectie ce poate fi utila ulterior,
acesta va putea fi salvata cu ajutorul 5
optiunii Save to channel (Salveazain .. * " = % 8 S———
canal) din meniul Select (Selectie). Se va deschide fereastra Channels
(Ferestre) in care vom vedea selectia salvata.
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Decuparea imagini

Decuparea unei imagini se realizeaza atunci cand se doreste
eliminarea unor elemente nedorite din aceasta sau cand este necesara
preluarea unor detalii ce urmeaza a fi folosite ulterior. Pentru realizarea
acestei operatii folosim optiunile Transform Tools (Instrumente de
transformare) + Crop (Decupare) din meniul Tools (Instrumente) sau

Inm AT MM e A Tera s s eaarcine divrs

iconita - oo s sific | din Toolbox (Trusa de instrumente). Dupa
selectarea zonei de decupare, pentru confirmarea decuparii, se apasa
tasta Enter in interiorul selectiei.

Rotirea unei imaqgini

Pentru activarea instrumentului

= Rotee X

Rotate (Rotire) a unei imagini sau a unui  grews
strat al acesteia se folosesc optiunile |we m
Transform  tools (Instrumente de .

Centrare ;| 200000 =

transformare) + Rotate (Rotire) din meniul | cowmes o 2

Tools (Instrumente) sau iconita | awer | feees Berunta
Bl cacsm e e siell. din Toolbox (Trusa de instrumente). in caseta de
dialog Rotate (Rotire) se stabilesc axele de rotatie si unghiul.

Oglindirea unei imagini

Pentru activarea instrumentului Flip (intoarcere) a unei imagini se
folosesc optiunile Transform tools (Instrumente de transformare) + Flip
(intoarcere) din  meniul Tools (Instrumente) sau iconita

u‘l;w-.crur- IMusrceszA SNzotal Ea veehIC

e e s i) din Toolbox (Trusa de instrumente).

—

Imagine initiala intoarcere orizontal intoarcere verticald
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Layers (Straturi)

Layer-ele sunt elemente ale unei imagini,
suprapuse ,in straturi” unele peste altele, ce pot

= Strat nou X

B it wou =

fi utilizate individual. Pentru crearea unui Layer 7 _,
(Strat) se alege optiunea New Layer (Strat nou) e Tom .
din meniul Layer (Strat). Se va deschide caseta @ "im= = 2l
de dialog New Layer (Strat nou) unde putem ™ 7"
selecta proprietatile stratului creat. S any

Selectarea unui strat creat se realizeaza @~ @ rewpres
prin alegerea optiunilor Dockable Dialogs et [ 2

(Dialoguri andocabile) + Layers (Straturi) din
meniul Windows (Ferestre).

Fiecare strat dintr-o imagine are o serie de proprietati, dintre care,
cele mai importante sunt:

v Name (Nume) — reprezinta numele stratului alocat de
aplicatie sau de utilizator;

v Opacity (Opacitate) — reprezinta gradul de vizibilitate al
culorilor, aflat intre O (transparent/complet vizibil) si 100 (opac/complet
invizibil).

v Blending (Mod de amestecare) — reprezinta modul de
imbinare a straturilor. Gimp ofera 21 de tipuri de amestecare, disponibile
intr-o lista.

v" Lock (Blocare) — ofera posibilitati de blocare a pixelilor sau a
canalului alfa pentru un strat; un strat blocat nu poate fi modificat.

In cazul in care este necesara modificarea ordinii unor straturi se
alege optiunea Stack (Stiva) din meniul Layer (Strat). Se la deschide o
listd derulanta de unde putem alege optiunea dorita:

v" Layer to Top (Ridica stratul sus de tot / pe prima pozitie);

v Layer to Bottom (Coboara stratul jos de tot / pe ultima

pozitie);

v" Reverse Layer Order (Inverseaza ordinea straturilor);

v Select Top Layer (Selecteaza stratul de sus / primul strat);

v Select Bottom Layer (Selecteaza stratul de jos / ultimul

strat);
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v Select Previous Layer (Selecteaza stratul precedent /
deasupra stratului selectat);

v Select Next Layer (Selecteaza stratul urmator / sub stratul
selectat);

v Raise Layer (Ridica stratul / deasupra celui de dinainte);

v Lower Layer (Coboara stratul / sub cel de dupa).

Daca este necesara unirea a doua sau mai multe straturi intr-unul
singur, se vor imbina straturile vizibile cu ajutorul optiunii Merge Visible
Layers (Combina straturile vizibile) din meniul Image (Imagine).

In cazul in care se doreste salvarea imaginii intr-un format ce nu
suporta transparenta (ex. .jpg) este necesara comanda de aplatizare a
straturilor care imbina toate straturile intr-unul singur, fara transparenta.
Aceasta comanda se realizeaza cu ajutorul optiunii Flatten Image
(Aplatizeaza imaginea) din meniul Image (Imagine). La final imaginea va
arata la fel, dar toate elementele imaginii sunt intr-un singur strat fara
transparenta.

Pentru redimensionarea stratului si continutului este necesara
scalarea acestuia, operatie realizata cu ajutorul optiunii Scale Layer
(Scaleaza stratul) din meniul Layer (Strat).

Pentru rotirea unui strat se foloseste optiunea Transform
(Transformare) din meniul Layer (Strat), urmata de tipul de rotire dorit.

Rasterizarea textului in Gimp se realizeaza apeland succesiv

comenzile: click pe butonul A din Toolbox (Trusa de Instrumente)
pentru introducerea textului, click dreapta pe stratul ce contine text din
bara Layers (Straturi) + optiunea Discard Text Information (Arunca
informatiile de text).

Copierea unui strat in vederea utilizarii in altd imagine se face
apeland succesiv optiunile Copy (Copiaza) din meniul Edit (Editare) +
Paste as (Lipeste ca) + New Layer (Strat nou).

Mutarea unui strat se realizeaza cu ajutorul optiunilor Transform
tools (Instrumente de transformare) + Move (Mutare) din meniul Tools
(Instrumente).
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Aplicare de efecte si filtre

A. Pixelarea se realizeaza cu ajutorul optiunilor Blur
(Neclaritate) + Pixelize (Pixelizare) din meniul Filters (Filtre). Se va
deschide o caseta de dialog in care se vor seta inaltimea si latimea
patratelelor colorate.

B. Stamparea se realizeaza cu ajutorul optiunilor Distort
(Distorsionare) + Emboss (Stampare) din meniul Filters (Filtre). Se va
deschide o caseta de dialog in care se vor stabili elevatia (inaltimea de
la orizont pana la zenit), addncimea (de scoatere in relief) si azimut-ul
(iluminarea imaginii).

C. Efectul de vant se realizeaza ajutorul optiunilor Distort
(Distorsionare) + Wind (Vant) din meniul Filters (Filtre). Se va deschide
o caseta de dialog in care se vor stabili stilul liniilor, directia din care bate
vantul, marginea afectata, intensitatea vantului si pragurile intalnite.

D. Ondularea se realizeaza ajutorul optiunilor Distort
(Distorsionare) + Ripple (Ondulare) din meniul Filters (Filtre). Se va
deschide o caseta de dialog in care se vor stabili directia valurilor, tipul
undei, lungimea de unda, etc.

E. Turbionarea se realizeaza ajutorul optiunilor Distort
(Distorsionare) + Whirl&Pinch (Rasucire si ciupitura) din meniul Filters
(Filtre). Se va deschide o caseta de dialog in care se vor stabili unghiul
de rasucire, gradul de ciupitura si raza.

F. Desaturarea se realizeaza ajutorul optiunilor Color tools
(Instrumente de culoare) + Desaturate (Desaturare) din meniul Tools
(Instrumente).

Imagine initiala Imagine pixelata Imagine stampata Cu efect de vant
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Imagine cu unduiri Efect de turbionare  Imagine desaturata

- Realizati o fotografie cu scoala voastra. Descarcati
fotografia in calculator. Cu ajutorul aplicatiei Gimp realizati
sana | diverse efecte si filtre asupra fotografiei salvand fiecare
deluera 1 modificare. Denumiti sugestiv fiecare modificare si realizati
un poster cu toate formele obtinute din imaginea initiala.

Lumini si umbre

A. lluminarea se realizeaza ajutorul optiunilor Light and
Shadows (Lumini si umbre) + Light Effect (Efecte de iluminare) din
meniul Filters (Filtre). Se va deschide o caseta de dialog in care se vor
stabili tipul, pozitia, culoarea si intensitatea luminii, luminozitatea, luciul si
stralucirea.

B. Reflexia se realizeaza ajutorul optiunilor Light and Shadows
(Lumini si umbre) + Lens Flare (Reflexie de lentila) din meniul Filters
(Filtre). Se va deschide o caseta de dialog in care se vor stabili
coordonatele reflexiei (X si Y).

C. Reflexia in degrade se realizeaza ajutorul optiunilor Light
and Shadows (Lumini si umbre) + Gradient Flare (Reflexie in degrade)
din meniul Filters (Filtre). Se va deschide o caseta de dialog in care se
vor stabili parametri.

D. Luminozitate — Contrast se realizeaza cu ajutorul optiunii
Brightness — Contrast (Luminozitate — Contrast) din meniul Colors
(Culori).

E. Nuanta si saturatie se realizeaza cu ajutorul optiunii Hue -
Saturation (Nuanta si Saturatie) din meniul Colors (Culori). Se va
deschide o caseta de dialog in care se vor stabili culorile ce se pot
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modifica, suprapunerea intervalelor de culoare, luminozitatea, saturatia
si nuanta.

F. Balansul de culoare se realizeaza cu ajutorul optiunii Color
Balance (Balans de culoare) din meniul Colors (Culori). Se va deschide
o caseta de dialog in care se vor stabili nivelurile de culori, intervalul de
ajustat si luminozitatea.

G. Intensificarea claritatii se realizeaza cu ajutorul optiunilor
Enhance (imbunatatire) + Sharpen (Intensificare de claritate) din meniul
Filters (Filtre).

H. Atenuarea claritatii se realizeaza cu ajutorul optiunilor
Enhance (imbunatitire) + Unsharp Mask (Mascd de atenuare a
claritatii) din meniul Filters (Filtre). Se va deschide o caseta de dialog in
care se vor stabili puterea de ascutire, numarul de pixeli afectati si
diferenta minima dintre valorile pixelilor.

I. Suprimare ochi rosii se realizeaza ajutorul optiunilor
Enhance (Imbunatatire) + Threshold (Prag) + Red Eye Removal
(Suprimare ochi rosii) din meniul Filters (Filtre). Pentru un efect precis se
recomanda selectia irisului ochiului cu pupila rosie.

Imagine reflexie in degrade  Imagine Luminozitate-contrast Imagine Nuan’gé$i saturatie

Imagine cu Balans de culoare  Imagine Intensificare de claritate ~ Imagine atenuare a claritatii
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Sarcina
de lucru

Realizati o fotografie cu un obiectiv din localitatea
in care locuiti. Descarcati fotografia in calculator. Cu
ajutorul aplicatiei Gimp aplicati fotografiei efectele de
lumini si umbre invatate salvand fiecare modificare.
Denumiti sugestiv fiecare modificare si realizati un

———— poster cu toate formele obtinute din imaginea initiala.

Truss d= instrumente n

Test de evaluare

. Cel mai mic element dintr-o imagine digitala este:

a. Byte

b. Layer

c. Pixel

d. Culoare

. Extensia unei imagini vectoriale este:

a. .bmp

b. .eps

C. .Css

d. .png

. Un model de culori este:

a. RSB

b. ISND

c. AMG

d. RGB

. Un Layer (Strat) este:

a. Numarul maxim de culori afisat de un monitor;

b. Elemente ale imagini, editabile individual, suprapuse unele
peste altele

c. Transparenta unei imagini

d. Valorile tonurilor de gri

. Denumiti si explicati rolul butoanelor indicate

Pag. 30




1.2 Structura unui site Web:

Asa cum am mai spus la inceputul capitolului, HyperText Markup
Language este un limbaj de marcare a hipertextului pentru descrierea
unui document Web, in care fiecare element este marcat prin semne
speciale ale limbajului numite Taguri.

Sintaxa oricarui tag este: <TAG atribut1="val"
atribut2="val">Text</TAG>

Hipertext este un text imbogatit. EI confine:

V' text obisnuit;

v' etichete pentru formatarea textului si incapsularea altor tipuri
de informatii (salturi rapide catre alte resurse de informatji, sunete,
imagini, filme, etc).

Hipertextul este stocat in fisiere avand o extensie speciala: .htm
sau html. Hipertextul nu face decat sa creeze legaturi intre mai multe
pagini Web pe o portiune de tip text. Hipermedia este un termen ce a
aparut ca urmare a dezvoltarii noilor tehnologii si a posibilitatii de a crea
legaturi prin figsiere ce contin: animatie, sunet, film, imagine.

Hipertextul si hipermedia permite stocarea unei cantitati mari de
informatie, iar utilizatorului 1i ofera posibilitatea parcurgerii documentului
respectiv in ce ordine doreste, dandu-i senzatia de navigare intr-un
spatiu virtual. De aici vine si sintagma: "a naviga pe Internet”. Paginile
Web au fost construite initial cu ajutorul unui limbaj de marcare a
hipertextelor, numit HTML (HyperText Markup Language). Acesta
confine comenzi care-i transmit browser-ului sa afigeze text,imagini,
fisiere multimedia si legaturi cu alte pagini Web. Mai multe pagini Web
conectate intre ele prin hiper-legaturi ce au un subiect comun, formeaza
un site Web.
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Editarea documentelor HTML

Pentru editarea unui document HTML putem folosi editorul de
text Notepad sau un editor specializat in crearea paginilor Web. Se
lanseaza in executie editorul Notepad, se scrie codul sursa si se
salveaza cu extensia .html. Un document H.T.M.L. confine marcajele
<HTML> ... </HTML>, marcaj ce defineste documentul ca fiind de tip
HTML si cuprinde doua parti:

v Antetul paginii - Sectiunea HEAD (cuprinsa intre <HEAD> si
</HEAD>) contine antetul paginii. in aceastd sectiune se scrie si titlul
paginii(diferit pentru fiecare pagina a site-ului), cuprins intre marcajele
<TITLE> si </ TITLE>.

v Corpul paginii - Sectiunea BODY (cuprinsa intre <BODY> si
</BODY>). in aceastd sectiune se defineste practic pagina Web.
Marcajul <BODY> ... </BODY> incadreaza continutul propriu-zis al
paginii, avand urmatoarele atribute: bgcolor, background, text, link, vlink,
align. Atributele bgcolor / background incadreaza o culoare de fond
sau o imagine ca fundal pentru pagina Web. Sintaxa este: <body
bgcolor="pink"> sau <body background="imagine.jpg">

Stabilirea stilului fonturilor se face cu ajutorul tag-ului <Font> ...
</Font> cu atributele:

v Face - pentru stabilirea fonturilor, avand sintaxa <font
face="Tahoma"> Utilizam fontul Tahoma </font>;

v" Size - pentru stabilirea dimensiunii fonturilor, avand sintaxa <font
size="2"> Acest text are dimensiunea 2 </font>;

v Color - pentru stabilirea culorii fonturilor, avand sintaxa <font
color="red"> Acest text este rosu </font>;

Stabilirea elementelor de stil se face cu ajutorul tag-urilor <I> ...
</I>, <B> ... </B>, <U> ... </U>, <S> ... </S>, avand ca efect inclinarea,
ingrogarea, sublinierea si taierea textului cu o linie.

Scrierea in paginile web a caracterelor romanesti se realizeaza
utilizdnd urmatoarele combinatii de taste:

v &-&#259 respectiv A - &#258

v s -&H#351 respectiv S - &#350

v t-&#355 respectiv T - &#354

v 1-&#238 respectiv - &#206

v a-&#206 respectiv A - &#194
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O @ |

= MNotepad - O X
Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor

$5 <p>&#259  &#258
<p>&#351  &#350
tT <p>&#355  &#354
" <p>RH#238  &#206
il <p>&#226  &#194

aA

aA

1.2.1 Tipuri de site-uri Web: statice, dinamice/ interactive

Dupa modul in care au fost concepute se cunosc doua tipuri
principale de site-uri Web:

v’ Site-uri web statice - contin doar fisiere HTML si CSS
(cascading style sheet - foi de stil in cascada), imagini si text. Acestea
sunt cele mai simple site-uri, pentru ca nu necesita cunostinie avansate
de programare. Acest tip de site-uri este potrivit pentru prezentare unei
firme mici.

v' Site-urile web dinamice - bazate pe baze de date PHP sau
MySQL. Acest tip de website este recomandat pentru pagini complexe,
de genul portalurilor de stiri, blog-urilor dar si site-urilor de prezentare
care ofera functionalitate sporita.

Dupa scopul utilizarii site-urile web sunt de mai multe categorii:

v’ Site-uri de prezentare - au un numar relativ mic de pagini in care
se prezinta o firma, un produs sau un serviciu.

v’ Site-uri de prezentare a companiilor mari ce includ mai multe
pagini prin care este prezentata activitatea companiei, proiectele
desfasurate.

v’ Site-uri de informare - sunt create exclusiv pentru a prezenta
informatii pe o anumita tema.

v Site-uri de campanie publicitara - sunt realizate in aplicatii de
animatie Flash, sunt utilizate pentru a promova un produs sau un
serviciu.

v’ Site-uri de continut generat de utilizatori - majoritatea continutului
acestor site-uri apartine vizitatorilor.

v’ Site-uri retele sociale
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v’ Site-uri de stiri - apartin de obicei institutiilor.

v Bloguri - site-uri web create de obicei de o singura persoana,
care scrie des articole pe diverse teme. Articolele pot fi comentate de
vizitatori.

v Magazine online - create pentru a servi comertului online.

v’ Portaluri.

v Motoare de cautare.

Paginile Web au urmatoarele caracteristici:
v sunt multimedia, adica ele contin informatii sub forma de text,
imagini, sunete, filme, etc;
v’ sunt interactive, adica raspund la cererile utilizatorului;
v’ sunt independente de platforma hardware si software, adica se vad
la fel pe orice calculator, avand instalat orice sistem de operare si
utilizand orice browser.

1.2.2 Structura unei paqini din cadrul unui site Web. Elemente
specifice publicarii si reqgasirii site-ului in cadrul motoarelor de
cautare.

~

( ,La fel cum un copac din padure se prabuseste fara
zgomot daca nu este nimeni prin preajma sa-l auda, un site
web nu are nici un impact daca nimeni nu il poate vedea.”

(Paul McFedries — Crearea paginilor Web)
N /

Proiectarea paginilor web ce intra in componenta site-ului web este
esentiala pentru succesul site-ului. Fiecare pagina trebuie sa fie vizibila
in cadrul ordonarii rezultatelor cautarii in lista generata de motorul de
cautare. Acest lucru se mai numeste si optimizarea site-ului. Ca tehnici
de optimizare se cunosc:

v inregistrarea site-ului intr-un motor de cautare

v includerea de metacaractere relevante: cuvinte cheie,
descriere meta, etc.

v realizarea unei harti a site-ului
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Atunci cand se doreste publicarea unui site web in vederea crearii
unei prezente on-line, primul pas este inregistrarea unui domeniu de
forma www.nume_site.ro Numele site-ului trebuie sa fie relevant pentru a
oferi credibilitate in fata clientilor. De asemenea, pornind de la numele
domeniului se pot crea subdomenii de forma
www.cercetare.nume_site.ro

Atunci cand inregistrati domeniul, aveti posibilitatea sa alegeti si
subdomenii din zona .ro de forma:
v' .com — pentru firme / servicii comerciale;
.org — pentru organizatii non-profit, asociatii, fundatii;
.edu — pentru organizatii din domeniul educational;
.info — pentru furnizorii de informatii;
.net — pentru definirea termenului de ,retea — network”.

AN N NN

In plus, pe langa inregistrarea unui nume de domeniu, este
necesara alegerea unei firme de hosting — gazduire a site-ului.
Gazduirea web este un serviciu contra cost ce permite oricarei persoane
fizice sau juridice sa fsi publice un site web pe Internet prin oferirea
spatiului de stocare necesar site-ului.

.2.3 Elemente de continut ale paqginilor Web: text, liste, tabele,
imagini, harti de imagini, unelte, animatie, cadre, filme, butoane,
casete de dialog, casete combinate, ferestre.

Crearea subtitlurilor

Intr-un document HTML puteti crea subtitluri de diverse dimensiuni,
folosind marcaje de subtitlu. Limbajul HTML permite sase niveluri de
subtitluri, ce pot fi create cu ajutorul marcajelor <H1> pana la <HG6>.
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- .
78 Subtitiuri - Windows Intern.. L (G S

T Lol
|| subtitlur - Notepad g () 7 |2 pamic_ontinethtmi ~[ 45 [ x

Fisier Editare - Format Vizualizare Ajutor :
v Preferinte H=3 Site-uri sugerate ¥

| <HTML><HEAD><TITLE>Subtitluri</TITLE></HEAD> - 2 )
<BODY bgcolor="lavender"> | |8~ @Info-... @&S.. %

B -
<centers<font color="blue", size="5", face="arial"> “
<b=<i>subtitluri</i></b></font></center> » Subtitluri

|
<font face="arial", size="2"> =
»> ;|| Subtitlu H1
<hi=subtitlu Hi</hi>

<h2>subtitlu H2</h2> Subtitiu H2
<h3>subtitlu H3</h3> \

<hd4>subtitlu H4</hd> -
<h5=subtitlu H5</h5> = < Subtitlu H3
<he>subtitlu H6</h6>
</bo Subtitiu H4
</html> %
< m ] ) Subtitiu HS

- k Subtitlu HE

| M Computer |[Mod p. 5 ~ ™ 100% v

Crearea listelor

Limbajul HTML asigura mai multe formate diferite de liste care
includ:

v" Liste marcate numite si liste neordonate

v Liste numerotate secvential, numite liste ordonate

v Liste multi-coloana de tip director - ! Nerecunoscute de toate
programele de explorare

v Liste de tip glosar

v Liste simple de tip meniu

Listele marcate evidentiaza fiecare element al listei prin adaugarea
unui marcaj de tip bullet. Totodata pot fi definite liste numerotate
folosind marcajul <OL>, dar si liste compuse (imbricate - lista in interiorul
altei liste).

Elementele listei pot fi formatate cu ajutorul etichetelor studiate.
Totodata marcatorii pot avea mai multe forme stabilite cu ajutorul
atributului TYPE. Atributul se utilizeaza in cadrul etichetei UL astfel:
<UL TYPE="type">, unde type poate fi:

v "disc" - marcatorul standard;
v" "circle" - cerc;
v "square" - patrat.
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| | listel - Notepad

=N

Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor

<HTML><HEAD><TITLE>Liste</TITLE></HEAD>
<BODY bgcolor="1lavender">

<b><1>L1ste</1></b></font></center>
<font face="arial", size="2">
<p><b>Liste marcate (neordonate)</b>
<ul><li>Model Tista 1</1i>

<li>Model lista 2</1i>

<1li>Model lista 3<,11></u1>
<p><b>Liste numerotate (ordonate)</b>
<01><1i>Primul num&#259r</1i>

<1i>A]l doilea num&#259r</11i>

<1i>A1 treilea num&#259r</Tli></01>
<p><b>Liste imbricate</b>
|<0l><li>Fructe</Ti>
<ul><li>Mere</1i>
<11>P1ers1c1<;11></u1>
<li>Legume</11i>
<ul><1i>R0&#35171i</1i>
<li>Castrave&#355i</li></ul></01>
</bod

</html>

4

<center><font color="blue", size="5", face="arial">

Realizarea tabelelor

Pentru a crea un tabel intr-o pagina web, se folosesc tag-urile
<TABLE> si </TABLE>. Pentru ca liniile unui tabel sa fie vizibile tag-ul
<TABLE> trebuie sa fie insofit de atributul BORDER avand valoarea
egala cu cel putin 1. Tot ce va fi scris intre aceste tag-uri va forma un
tabel. Dupa tag-ul <TABLE> urmeaza tag-ul <TR> care vine de la "Table
Row" (réandul tabelului) si are ca efect introducerea unui rand in cadrul
tabelului. Tot ce va fi scris intre tag-urile <TR> si </TR> va forma un rand
al tabelului. Dupa crearea unui rand, trebuie sa adaugam in cadrul
acestuia, cateva celule, cu ajutorul tag-urilor <TD> si </TD>, care vor fi,

de fapt, coloanele tabelului.

M:I tabel.html - Notepad - O

Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor

X

<table border="1">

<tr»

<td>Numele</td> <td>Sportul</td>
£ftry  <tr:

<td»Andrei</td:> <td:>Fotbal«</td>
<ftr» <trs

<td»Mihaela</td» <td>Volei</td>
<ftr>

</table>

&S

I . -
@ Liste - Windows Internet Ex... (E=HEEE™ >

[&] pATIC ontine\btml ~ [ 45 |

¢ Preferinte S5 =) Site-uri sugerate

82|~ | @ Info-... | @8 Li.. % s

-

-

I
2.
3.

Liste

Liste marcate (neordonate)
« Model lista 1
= Model lista 2
« Model lista 3

Liste numerotate (ordonate)

Primul numar
Al doilea numar
Al treilea numar

Liste imbricate

1. Fructe

o Mere
o Piersici

2. Legume

o Rosii
o Castraveti

M Computer|[Modp #4 v #100% ~

B DAManual 2016\Mater X

« —- 0O @

Numele

Sportul

Andrei

Fotbal

Mihaela

Vole1
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Pentru a stabili dimensiunea unui tabel, unui rand sau a unei
celule, folosim atributele WIDTH pentru latime si / sau HEIGHT pentru
inaltime. Pentru alinierea datelor din cadrul tabelului folosim atributul
ALIGN cu una dintre valorile "left", "center" sau "right". Pentru a alinia
datele tabelului pe verticala folosim atributul VALIGN insotit de una
dintre valorile "top", "middle" sau "bottom".

Pentru a schimba culoarea unei celule, a unui rdnd sau chiar a
intregului tabel folosim atributul BGCOLOR impreuna cu codul culorii
dorite.

Pentru a forma tabele asimetrice vom folosi "rowspan” pentru a
uni mai multe linii si "colspan” pentru a uni mai multe coloane. De
asemenea, daca dorim ca prima linie sa contina titluri pentru toate
coloanele, vom folosi tag-ul <th>.

Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor

<table border="5">
<th colspan=2pActivit&#2598&#3551 elevi</th>
<trs»
<td>Numele</td> Wtd»Sportul</td>
<ftr>  <tr»
<td»Andrei</td> <td>Petbal</td>
</tr> <tr»
<td>Mihaela</td> <td>Vole
<ftr>

</table> |

B DAManual 201&8\Mater > + —

Activititi elevi

Realizati o pagina web cu titlul ,Orarul clasei’, care sa contina
o textul ,,Orarul clasei a Xll-a A” urmat, pe randul urmator

i @ de orarul clasei voastre respectand urmatoarele cerinte:
\K},,:&l v Bordura tabel — 4;
i v Culoare fundal primul rand - verde;
v" Culoare fundal urmatoarele randuri - galben;
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Crearea hiperlegaturilor

Hipertextul este un cuvant sau o expresie speciala intr-o pagina web
care, atunci cand utilizatorul executa clic, il trimite catre un nou
document web. Fiecare pagina web are propria adresa, care se numeste
Uniform Resource Locator - adresa uniforma pentru localizarea
resurselor sau adresa URL.

Legaturile (link-urile) reprezinta partea cea mai importanta a unei
pagini Web. Ele transforma un text obisnuit
in hipertext sau hiperlegaturd, care premite trecerea rapida de la o
informatie aflata pe un anumit server la altad informatie memorata pe un
alt server aflat oriunde in lume. Legaturile sunt zone active intr-o pagina
Web, adica zone de pe ecran sensibile la apasarea butonului stang al
mouse-ului.

Orice adresa URL se poate reduce la forma celor patru intrebari:
Cum/Cine/Unde/Ce

v Cum - arata cum vor fi tranferate datele prin internet. Acest lucru
se numeste protocol. Pentru World Wide Web se foloseste protocolul
http urmat de : si /l.

v Cine - reprezinta "numele gazdei", de exemplu www.info-hobby.ro.

v"Unde - specifica unde este localizata resursa pe calculator. De
exemplu acest fisier este localizat in directorul html http://www.info-
hobby.ro/html/

v Ce - contine numele figierului pe care il vezi. De exemplu:
http://www.info-hobby.ro/html/elemente.html

Etichetele HTML care realizeaza legaturile sunt <A> si </A>.
Eticheta este urmata de HREF ce reprezinta prescurtarea de la
Hypertext Reference.
<A HREF="URL">, unde URL se inlocuieste cu adresa paginii dorite.

O legatura catre o pagina aflata in acelasi director se formeaza cu
ajutorul etichetei <A> ( "anchor" = ancora).

De exemplu:

<a href="Tabele.htm|"> sau <a href="http://www.info-
hobby.ro">.
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Dar, ca orice eticheta HTML aceasta trebuie inchisa si nici nu am
introdus textul pe care sa dau clic. Astfel, Tnainte de a inchide eticheta
<A> introduc un cuvant/text si inchid cu </A>.

De exemplu:

<a href="Tabele.html’>Tabele</A> sau

<a href="http://www.info-hobby.ro">InfoHobby</A>.

Inserarea si formatarea imaginilor

intr-un site web imaginile pot aduce paginilor un plus de
atractivitate, dar pot ingreuna incarcarea acestora daca dimensiunile
imaginii sunt mari.

Cateva din formatele de imagini utilizate in paginile web sunt:
JPEG (*.jpg sau *.jpeg), GIF (*.gif), BMP (*.bmp), PNG (*.png).
Formatul .gif este recomandat pentru realizarea butoanelor si a
icoanelor iar formatul .jpg pentru fotografii.

v GIF (Graphics Interchange Format) - formatul GIF poate reda
un numar de 256 de culori, de aceea este folosit pentru imaginile de
dimensiuni mici: butoane, icon-uri, animatii.

v JPEG (Joint Photographic Expert Group) - formatul JPEG nu
mai este limitat la 256 de culori si de aceea este folosit pentru fotografii.
Imaginile care apartin acestui format au extensia .jpg sau .jpeg.

v. BMP (BitMap) — formatul BMP este acceptat de Internet
Explorer.

Pentru a insera o imagine intr-o pagina, vom utiliza tag-ul <IMG>
cu atributul de identificare a imaginii ce urmeaza a fi inserata ,,src”.
Daca imaginea selectata se afla in acelasi director cu fisierul HTML in
care se va insera imaginea, atunci adresa URL a imaginii este formata
doar din numele imaginii si extensia.

In cazul in care se doreste adaugarea unui chenar n jurul imaginii,
se foloseste atributul ,,border” pentru eticheta <IMG> care poate avea o
valoare intreaga pozitiva.
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Pentru stabilirea dimensiunilor imaginii se folosesc atributele
,width” respectiv ,height” care stabilesc inaltimea si latimea unei imagini,
atribute ce pot avea valori intregi, dar si procente reprezentand cat la
suta reprezinta imaginea din pagina.

3 Hobby m tmpul Sher B DAManual 2018 Materis X+

O @

Astizi invi] sd mserez 3 s formatez imagim

tabelhtmd - Notepad — a

Fisier Editare Format VYoualizare Ajutor

Ast8#25921 8#238nvER2598#355 s&2259 inserez &#3511 s&2259 formatez imagini.
<p>

<img src="Atenti.jpg”, border="2%, width="75, height="9@">

Imaginile pot fi utilizate si pentru stabilirea fundalului unei pagini
web. Acest lucru poate fi realizat cu ajutorul atributului ,,background” al
tag-ului <BODY> a carui valoare va fi adresa URL a imaginii. in cazul in
care dimensiunea imaginii este mai mica decat ecranul, aceasta se va
multiplica pe verticala si pe orizontala pana umple intreg ecranul.

1 Hobby in timpul liber 1 DAManual 2016\Materiz X -+

- ° ° .
Aot favaf siyinkessz 1 3 formatdy igmaltiph
e |l feo Il fo [l f [l f@ Il fe |l fo || f@
Atpy] B sateibti- Notepad B o= Atenl;le g Atentie

Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor

\

<body background="Atenti.jpg"> N
<font color="red", size="16">
Ast&#259z1 &#238nv&#2598&#355 s&#259 inserez &#351i s&#259 formatez imagini. M M
</font>| —— e

’ e || f
< > 4 4
3 Atenge ) k Atenye ) k AEnye ) k Aenye ) k AEnye ) k AEnye ) \ Atentie ) Atentie

4 N N Nl N hAY4 hAY 4 Niff

=

A
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Linii orizontale

Intr-o pagind Web pot fi inserate linii orizontale cu ajutorul etichetei
<HR>. Pentru a configura o linie orizontala se utilizeaza urmatoarele
atribute ale etichetei <HR>:

v align - permite alinierea liniei pe orizontald, valorile posibile fiind
»left” , ,,center” si ,right”,
width - permite alegerea lungimii liniei;
size - permite alegerea grosimii liniei;
noshade — defineste o linie fara umbra;
color - permite definirea culorii liniei.

D N NN

liniitenl « Netepad - o X
Fisier  [dftare Formet Voualzsre  Ajutor
<html> "
<head>
<title> Linii orizontale</title>
</head>
<body>
<hl align="center”> Tipuri de linii orizontale </hl>
<p>0 linie implicita aliniata stanga, latime 70%, grosime 3 cu unbra.
<hr width="70%" size="3">
Linie aliniata la centru, de latime 40X, grosime 6 pixeli, fara umbra.
<hr align="center” width="40%" size="6" noshade>
Linie aliniata la dreapta, de latime 125 de pixeli, grosime 14 pixeli, de culcare verde.
<hr align="right" width=125 size=14 color="green">
</body>
</hmtpl>
< | >

B Linii orizontale o 4+ \/ — | x
« > 0O @ | ¥ |

Tipuri de linii orizontale

O linie implicita aliniata stanga, latime 70%, grosime 3 cu umbra.

Linie aliniata la centru, de latime 40%, grosime 6 pixeli, fara umbra.

Linie aliniata la dreapta, de latime 125 de pixels, grosime 14 pixeli, de culoare verde.
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Cadre (frame-uri) in HTML

Cadrele permit definirea in fereastra browserului subcadre in care
sa poata fi incarcate documente HTML diferite. Cadrele sunt definite
intri-un fisier HTML special, in care blocul <BODY>...</BODY> este
nlocuit de blocul <FRAMESET> ...<IFRAMESET>. in interiorul acestui
bloc, fiecare cadru este introdus prin eticheta <FRAME>.

Un atribut obligatoriu al etichetei <FRAME?> este ,,src”, care primeste
ca valoare adresa URL a documentului HTML care va fi incarcat in acel
frame. Definirea cadrelor se face prin impartirea cadrelor (si a
subcadrelor) in linii Si coloane:

v impartirea unui cadru fintr-un numar de subcadre de

tip coloana se face cu ajutorul atributului ,,cols” al
etichetei <FRAMESET>ce |- 0 x

| cadre.html - Notepad —

descrle acea fereastré, Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor

<html> "~

\/ Tmpértlrea unUi Cadru intr-un <head»<titlexCadre diverse</titler</head>

<frameset cols="30%,*">

numér de Schadre de <frame src="1inii.html">»

tip linie se face cu ajutorul |<frameset rows=s >

atributului ,,rows” al o oy Hn LT

etichetei <FRAMESET> ce |/ ranese®

descrie acea fereastra; . -
v" valoarea

atributelor ,,cols” si ,,rows” poate fi unul din elementele care
descriu modul in care se face impartirea, separate prin virgula.

Elementele pot fi:

v un numar intreg reprezentand pixeli;

v" procente din dimensiunea ferestrei (numar intre 1 si 99 urmat de
%);

v n" care reprezinta n parti din spatiul ramas;
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2 Lo orzontale £ Cadre diverse " -+ - o x
O o | = & QO
. . . _se . . T .
Tipuri de linii Tipuri de linii orizontale
izontal
orizontale O hme umplicita alimata stanga, latime 70%, grosime 3 cu umbra
O hine unphcits almiata stanga, °
- I inse s 0 sl » 400 vy iy fa U hy
latiine 70%, grosime 3 cu ueabra Linse alinsata la centru, de latime 40%, grosinye 6 pixeli fara umbea
Linse almsata la dreapta, de latime 125 de paxels, grosime 14 paxels, de culoare verde
Linie aliniata la centru, de lazme
40%, grosume 6 pixel, fara umbra _
Ligie aliniata la dreapta, de latime E . e ah N
125 de pixeli, grosime 14 pixeli, de l l]’)Ul‘l de llnll Ol‘lZOlltale
culoare verde
I | O lioie unplicita aliniata stanga latime 70%, grosime 3 cu umbra
Linte almsata la centru, de latime 40%, grosime 6 pixel, fara umbra
Linse alimsata la dreapta, de latime 125 de pixels, grosame 14 paxels, de culoare verde
===

Pentru a stabili culoarea chenarului unui cadru se utilizeaza
atributul ,,bordercolor”. Acest atribut primeste ca valoare un nume de
culoare sau o culoare definita de modelul de culoare RGB.
Atributul ,,bordercolor” poate fi atasat atat etichetei <FRAMESET>
pentru a stabili culoarea tuturor chenarelor cadrelor incluse, cat si
etichetei <FRAME> pentru a stabili culoarea chenarului pentru fiecar
cadru in parte. Atributul ,,border” al etichetei <FRAMESET> permite
configurarea latimii chenarelor tuturor cadrelor la un numar dorit de
pixeli. Valoarea prestabilita a atributului ,,border” este de 5 pixeli. O
valoare de 0 pixeli va defini un cadru fara chenar.

Atributul ,,scrolling” al etichetei <FRAME> este utilizat pentru a
adauga unui cadru o bara de derulare care permite navigarea in
interiorul documentului afisat in interiorul cadrului. Valorile posibile sunt:

v ,yes” - barele de derulare sunt vizibile intotdeauna;

v ,,n0” - barele de derulare nu sunt utilizabile;

v ,,auto” - barele de derulare sunt vizibile atunci cand este necesar.

O modalitate de structurare a paginilor Web consta in impartirea
acestora in mai multe ferestre distincte denumite CADRE (FRAMES), in
fiecare fiind afisat un document HTML distinct. Astfel, este posibila
afisarea simultana in fereastra browser-ului a mai multor pagini. Pentru a
crea o pagina functionala cu cadre sunt necesare urmatoarele elemente
HTML:
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- Un document pentru definirea cadrelor;
- Cel putin cate un document care va fi deschis (afisat) in fiecare
cadru.

a) Documentul de definire a cadrelor

In documentul de definire a cadrelor, in locul elementului(marcajului)
BODY (care nu se mai foloseste) se utilizeaza marcajul FRAMESET.

Definirea cadrelor, operatie care permite impartirea ferestrei in linii si
coloane, se realizeaza folosind atributele cols si rows ale marcajului
FRAMESET. Astfel, utilizarea atributului cols permite impartirea ferestrei
in cadre de tip coloana, iar utilizarea atributului rows permite impartirea
ferestrei in cadre de tip linie.

Valorile celor doua atribute sunt elemente separate prin virgula care
descriu modul in care se realizeaza impartirea spatiului disponibil.

Elementele pot fi exprimate prin:

- Pixeli(nr. intregi);

- Procente din dimensiunea spatiului disponibil,

- Dimensiuni relative precizate sub forma n* - linia sau coloana ocupa
a n-a parte din spatiul ramas disponibil.

De exemplu: cols="250, 40%, 1*, 2*”

Pagina Web este impartita in patru cadre tip coloana, primul avand
latimea de 250 pixeli, al doilea 40% din latimea ferestrei. Spatiul ramas
se imparte in egale, o parte revenind celui de-al treilea cadru iar 2/3 celui
de-al patrulea.

b)Crearea cadrelor

In interiorului elementului FRAMESET pot fi utilizate unul sau mai
multe elemente vide FRAME, fiecare dintre acestea introducand un
cadru. Precizarea documentului care va fi afisat(incarcat) intr-un cadru
se realizeaza prin intermediul atributului src al elementului FRAME,
acesta avand ca valoare adresa documentului respectiv.
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Realizati 4 pagini =™
HTML denumite | e T
= rosu.html,

Sarcina albastru.html,

deluer 1 verde.html si
= roz.html, precum si un
document HTML numit cadre.html in
care sa se afiseze continutul celor 4
pagini web, conform modelului.

Formulare in HTML

Formularele asiguréd crearea unor pagini web interactive. in
general sunt folosite pentru preluarea datelor de la utilizator. Un formular
este constituit din elemente speciale numite controale (CONTROLS):
butoane radio, butoane de validare, meniuri, casete de text, prin
intermediul carora utilizatorul transmite informatii server-ului care
gazduieste pagina web.

Inserarea unui formular intr-un document web se realizeaza prin
etichetele <FORM> </FORM?> , intre care sunt incluse controalele.

1. Elemente de control:

Tag-ul INPUT — permite inserarea unor elemente de control in
functie de valorile asociate atributelor sale: NAME = sir de caractere
(asociaza controlului un nume) VALUE = sir de caractere (specifica o
valoare initiala; strict necesara in cazul grupului de butoane radio).

Tag-ul TYPE - specifica tipul elementului de control creat: TYPE =
TEXT / PASSWORD / CHECKBOX / RADIO / SUBMIT / RESET / FILE /
HIDDEN / IMAGE / BUTTON.
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Alegerea unei optiuni dintr- SELECT/
MENU un meniu OPTION Name
TEXT Introducerea unui text de INPUT Type, Name
volum redus
TEXTAREA Introducerea unui text de TEXTAREA Narme
volum mare
Introducerea uni text de
PASSWORD | volum redus, care apare, pe INPUT Type, Name
ecran, mascat cu ,*”
Activare (pentru a transmite
SUBMIT informatiile nscrise n INPUT Type, Name
formular catre server)
Activare (pentru a restabilii
RESET valorile initiale ale tuturor INPUT Type, Name
controalelor formularului)
CHECKBOX Bifare (pentru selectie INPUT Type, Name
multipla a unor optiuni) ’
RADIO Blifare (pentlru §e!ec’;ie lunvei INPUT Type, Name
singure optiuni dintr-o lista) ’

1. Realizati un document cu numele formular.html avéand

urmatorul continut:

- Text;

G .
St

Sarcina

de lucru

S —

campuri pentru introducerea numelui;
butoane radio;

checkbox-uri;

camp de tip textarea;

butoane Submit si Reset.

Verificati sursa paginii web, analizand exemplul urmator.

Pag. 47




7 formular html - Notepad - o X
Figier Editere Format Vizwalizsre Ajutor

<htnl> <head> ctitlestExemplu de formular</titla> </head>

<body>

<form method="POST" action="mailto:prof, info,energeticigmalil.com™>

<pr<brlune &#3511 prenumed/bs <input type="text™ name<"nume™ size<"30">¢/p»

<>

<hd>Ce Universitate doreR#3551 88259 urmad#i5si?</hd>

<p><input type="radio” value="1 Decembrie” checked name="Univ~>1 Decembrie</p>
<p><input type="radio” name~"Univ" value="Vest">Vest</p>

<p><input type="radio” name="Univ" value="Luclian Blaga®>Lucian Blaga</p> <p>

<hd>Ce speclalizare dorif#3551 sE#259 slegef#35Sir</nha>

<pr<input type="radio” name-"Speclalizare” value~"Informatica® checked>Informatica</p>
<pr<input type="radio” name-"Speclalizare” value="Matematica™>Matematica</p>

<pr<input type="radio” name="Specializare™ value="Fizica"»Fizica</p»

<p>

hdsCe cursuri doriti s& wrmal®#35512¢/hd>

<py<input type~"checkbox” name»"Cursuri™ value="html" checked>HTML</p>

<p><input type="checkbox™ name="Cursuri” value="fava">JAVA</p> |

<p><input type="checkbox” name="Cursurl”™ value="php">PHP</p>

<pr<input type="file"> <input type="submit">

<h@>Trimite-&#3551 comentariile dumneavoastr&#2sS9:</nd>

<textarea name-"Comentaril” rows="5" cols="19"> Introducet]l alcl comentariul dumnesvoastr&#£259 </textarear</p>
<pr<input type="submit® value="Trimite"> <input type="reset” value="Anuleazf#259></p>
</form>

</body> </html>

< »

Deschideti fisierul creat cu un browser de internet si verificati
rezultatul.

< » ) ] [ (il Z/0 AN Oscolari 120 1 6- 201 2/Manusl Xivfor (11 e l = 0 “es
Numie ol prenume | |
Co Universitate doregh sh urmagi?

® 1 Decombrie

O Vest

CLueian Blags
Coupecinliznre dorigh sk alegeri?
® Informatica

O Matematicn
I Flien
Co ournurk dovieh sh wrmagl?
[FIHTML
CIJAVA
[IpHe

| awdoirm, | [ Trmnamitars osree |

Trimiteyi ille (1 'H

Inheodunesl  wind
ammaharAn)
Aumnnavnashed

(T ] [Arianed ]
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Harti de imagini

O harta de imagini reprezinta o ,zona sensibild” la clic care

permite accesul la o alta pagina. Realizarea unei harti de imagini
presupune parcurgerea urmatorilor pasi:

1.
2.

Zone.

Selectarea imaginii ce urmeaza a deveni harta;

Declararea imaginii ca harta utilizand marcajul

<map name=nume harta> la care se adauga atributul
usemap=#nume harta

. Stabilirea formei fiecarei zone de pe harta cu ajutorul marcajului

<area shape=forma coords=lista coordonate
href=nume_fis.htmlI>

. Atributul shape va primi forma geometrica a regiunii din harta:

- Circle — cerc;
- Rect — dreptunghi;
- Poly — poligon;

. Atributul coords va contine o lista de coordonate pentru forma

specificata:
- Cercul primeste trei coordonate corespunzatoare centrului
cercului si lungimea razei cercului;
- Dreptunghiul primeste coordonatele coltului stdnga sus,
respectiv dreapta jos;
- Poligonul primeste trei sau mai multe perechi de
coordonate corespunzatoare regiunii definita.

. Atributul href va contine adresa paginii ce va fi incarcata la selectia

regiunii hartii.

H Descarcati de pe Internet o imagine cu o cladire. Cu ajutorul
\@ aplicatiei Gimp selectati o usa, o fereastra si acoperisul si
W2 | creati 3 noi fisiere care vor contine selectiile. Denumiti
BTG sugestiv cele trei fisiere (ex. usa.jpg). Creati un fisier

de lucru

harta.html care va contine imaginea cladirii descarcate.

Realizati operatiile necesare pentru efectuarea urmatoarelor

- Usa cladirii — zona dreptunghiulara;
- O fereastra — zona circularg;
- Acoperisul cladirii — un poligon.
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Exemplu de realizare:
Fisierul principal harta.html:

Mj harta.html - Motepad —

Fisier Editare Format  Vizualizare Ajutor

<html> <head>»

<title> HE&#259r&#355i de imagini </title>

< /heads>

<body bgcolor="white">»

<map name=casa>

<img src="cladire.jpg" usemap=#casa>

<area shape=rect coords=178,2006,115,338 href=usa.html>
<area shape=circle coords=258,258,58 href=fereastra.html>
<area shape=poly coords=98,200,5808,200,2808,7 href=acoperis.html>
</map>

</htmly|

Fisierul usa.html:

G wma « Chutare Google 8 v

« - 0 a

5w« Dty Gouge 3 hirp ow rrep . ‘

a A
L B

Usa casei

M_W'I usa.html - Motepad —

Eisier Editare Format  Vizualizare

<html>
<head><titlesUsa</title></head>|
<body>

<img src="usa.]jpg">

</html>
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Fisierul acoperis.html:

P R £ Accpermsl x D

5 Chtws e £ 1) v g « %

m | acoperis.html - Notepad - O et

Eisier Editare Format Vizualizare Ajutor

<html> )
<head»<title>Acoperisul</title></head>
<body>

<img 5rc="acoperis.jpg">l

</html>

Fisierul fereastra.html:

G cass’- Chutera Socgls T Fareastra

b eaa - Chtwy Goagw £ Hirt) o imoni x

| fereastra.html - Notepad - O X

Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor

<html>
<heads><titlerFereastra</title»</head>
<body>

<img src="fereastra.jpg"»

</html>
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Aplicatii pentru portofoliu:

1. Pornind de la harta judetului in care locuiti, realizati o harta de
imagini, care sa cuprindad minim 3 obiective turistice. in paginile
web rezultate se vor introduce informatii si imagini despre fiecare
obiectiv.

2. Pornind de la specificul/imaginea liceului in care invatati, realizati o
harta de imagini cu cel putin 3 specializari din oferta educationala.
in paginile web rezultate se vor introduce informatii si imagini
despre fiecare specializare.

3. Realizati o harta de imagini avand ca punct de pornire sportul
preferat. In paginile web rezultate (cel putin 3) se vor introduce
informatii si imagini despre sportivi celebri.

4. Realizati o harta de imagini avand ca punct de pornire actorul
preferat. In paginile web rezultate (cel putin 3) se vor introduce
informatii si imagini despre actori celebri.

5. Realizati o harta de imagini avand ca punct de pornire jocul video
preferat. In paginile web rezultate (cel putin 3) se vor introduce
informatii si imagini ce descriu jocul, strategii de joc, competitii.
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.2.4. lerarhia paginilor in cadrul site-ului web. Sistemul de
link-uri, pagina de start

Din punct de vedere al structurii, se cunosc mai multe tipuri de site-
uri:

V' site-uri liniare - alcatuite dintr-o singura pagina — utilizate atunci
cand informatiile sunt sub forma de text, care se poate imparti in sectiuni
mai mici; in general, la inceputul paginii exista o lista de legaturi interne
(ancore), care conduc vizitatorul la sectiunea dorita;

v' site-uri liniare - formate din mai multe pagini — utilizate atunci
cand informatiile prezentate urmeaza intr-o ordine secventiala, de la
inceput la sfarsit; fiecare pagina trebuie sa contina legaturi atat cu
pagina anterioara, cat si cu pagina urmatoare, si cu prima pagina a site-
ului; prima pagina a site-ului este indicat sa contina cuprinsul pentru a
asigura saltul direct la o anumita pagina; pentru o navigare comoda, este
indicat ca paginile sa nu depaseasca un ecran si sa existe posibilitatea
revenirii la prima pagina;

v" site-uri cu structura ierarhica — in acest caz, exista prima pagina
a site-ului (home), de nivel zero; ea contine legaturi catre alte pagini, de
nivel unu; acestea la randul lor pot avea legaturi catre alte pagini, de
nivel doi, s.a.m.d.; in cazul acestui tip de site-uri, este;

v" indicat sa fim atenti la organizarea logica si fluentd a site-ului;
fiecare pagina trebuie sa aiba o legatura catre pagina principala;

v site-uri cu structura de tip retea — sunt site-uri care au o structura
libera; acestea sunt alcatuite din mai multe pagini, fiecare pagina poate
avea legatura cu orice alta pagina; este recomandat un astfel de site
pentru subiectele care nu au o structura logica interna; este important ca
fiecare pagina sa aiba, pe langa legaturile catre alte pagini, si o legatura
catre prima pagina a site-ului.

Navigarea in cadrul site-urilor este posibila cu ajutorul link-urilor
(legaturilor). Pentru a folosi legaturi in paginile web pe care le vei face,
trebuie sa folosesti perechea de tag-uri <A> si </A>. Numele acestor
tag-uri vine de la cuvantul anchor care se traduce ancora. Tag-ul <A> va
trebui folosit impreuna cu atributul HREF.
<A HREF=numepagina.htmlI>Text de legatura</A>
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Daca pagina respectiva se afla in acelasi folder cu pagina pe care
se afla legatura atunci ghilimelele nu sunt necesare.
Fiecare legatura din cadrul unei pagini web are trei culori:
v 0 culoare pentru legaturile nevizitate (nu a fost efectuat nici un
click pe ele)
v" o culoare pentru legaturile vizitate (s-a efectuat cel putin un click
pe ele)
v" 0 culoare pentru legaturile active (atunci cand cursorul mouse-ului
se afla deasupra lor)

Pentru fiecare culoare, din cele enumerate, exista cate un atribut al
tag-ului </BODY> cu ajutorul caruia putem schimba culoarea implicita, si
anume:

v LINK pentru legaturile nevizitate
v VLINK pentru legaturile vizitate
v ALINK pentru legaturile active
Fiecarui atribut i se va da un nume de culoare sau codul unei
culori. De exemplu, daca vrem ca in cadrul paginii web, legaturile sa fie
de culoare verde atunci cand nu au fost vizitate, de culoare rosie cele
vizitate si de culoare galbena atunci cand se trece cu mouse-ul pe
deasupra lor, trebuie sa folosim urmatoarea linie de cod: <BODY
LINK="green” VLINK="red” ALINK="yellow”> sau
<BODY LINK="009900” VLINK="FF0000” ALINK="FFFF00”’>
Pe langa legaturile catre o alta pagina web, mai putem realiza si
legaturi catre adrese de mail. Forma generala a unei legaturi catre o
adresa de e-mail este urmatoarea: <A HREF="mail to
adresa_de_mail"> Contact </A>

De asemenea, se poate folosi o imagine ca legatura intre doua
pagini utilizand tag-urile <A> si </A>. in acest caz, va trebui scrisa
adresa imaginii:

<A HREF=nume_pagina.htmI><IMG SRC="adresa_imaginii"</A>
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1.2.5 Criterii considerate la realizarea documentelor Web:
viteza de incarcare, raport text/imagine.

Viteza de incarcare a site-ului este foarte importanta din punct de
vedere al procesului de optimizare a site-ului, deoarece, in functie de
durata de incarcare a paginilor, un numar mai mare sau mai mic de
vizitatori vor accesa site-ul web. Numarul vizitatorilor creste rezultatele
campaniilor de Search Engine Optimization (SEO), iar motoarele de
cautare vor pozitiona site-ul si dupa numarul de accesari.

Statisticile companiilor de specialitate arata ca majoritatea
vizitatorilor parasesc un site dupa 6-15 secunde de la accesare daca
acesta intarzie sa se incarce. Pentru a reduce cat mai mult posibil
confruntarea cu astfel de situatii trebuie sa verifici periodic timpul de
incarcare al fiecarui element al site-ului si sa previi posibilele probleme
sau elementele care ar putea ingreuna incarcarea paginilor web. De
regula fisierele care contin video-clipuri, fotografii sau imagini in format
mare atrag dupa sine probleme la viteza la incarcare. De asemenea,
este importanta optimizarea fiecarui fisier si pagina in parte utilizand
diferite unelte ce se pot folosi atat contra cost, cat si gratuit.

Cand se proiecteaza un site trebuie acordatd o atentie sporita
fiecarui detaliu pentru a ne asigura ca va fi optim in deservirea scopului
pentru care a fost creat. De aceea, vom prezenta 5 reguli importante de
web design ce trebuie respectate la realizarea unui site web:

1. Nu folositi pagini de intdmpinare. Paginile de intdmpinare sunt
primele pagini pe care le vede utilizatorul atunci cand viziteaza un site.
De cele mai multe ori au un design deosebit si contin cuvinte de genul
"bine ati venit" sau "click aici pentru a intra in site”. De fapt aceste
pagini nu au nici o valoare reala. Nu da vizitatorilor site-ului motive de a
folosi butonul "back".

2. Nu folositi excesiv bannerele publicitare. Cei care
navigheaza pe site-uri sunt obisnuiti sa ignore avertismentele de tip
banner. In schimb, se recomand& inserarea in website de continut
valoros, crearea de link-uri relevante pentru continut.

3. Implementati un sistem de navigare simplu. \Website-ul
trebuie sa aiba un sistem de navigare foarte simplu astfel incat sa-I
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poata folosi chiar si un copil. Nu folositi meniurile flash sau meniurile
"multi-level", acestea fiind greu de utilizat.

4. Oferiti vizitatorilor posibilitatea cunoasterii locului in care se
afla. Fiecare vizitator trebuie sa poata accesa foarte usor orice
informatie importanta a site-ului sau sa poata naviga foarte usor in orice
sectiune a acestuia.

5. Evitati utilizarea secventelor audio in site. Daca vizitatorii vor
sta mai mult timp pe website, citind continut, trebuie sa nu fie deranjat de
repetarea secventelor audio pe care le contine site-ul. Daca se doreste
totusi adaugarea secventelor audio trebuie sa ne asiguram ca vizitatorul
are controlul asupra acestora — prin controlul volumului sau printr-un
buton "mute".

.2.6 Cerinte de prezentare a informatiilor prezentate in
documentele Web: de continut, acuratete, lizibilitate, de desiqgn,
conformitate cu cerintele proiectului.

Unul din cele mai importante criterii de care trebuie sa tinem cont la
realizarea unui site este lizibilitatea - ce poate fi citit cu usurinta.
Lizibilitatea este definita ca usurinta cu care un document poate fi citit.
Cea mai buna combinatie pentru a genera un site/o pagina lizibile este
text negru pe fundal alb, dar exista si alte combinatii de culori eficiente
pentru fundal cum ar fi albastru inchis, gri si negru. Se recomanda
evitarea culorilor light, pentru lizibilitate. Daca anumite informatii trebuie
sa fie aduse in atentia vizitatorilor acestea pot fi evidentiate prin culoare,
acest lucru poate reduce oboseala vizuala. Un alt factor important in
dezvoltarea unui site web este, asa cum am mai spus, utilizarea de
diferite culori pentru hyperlink-uri, cu scopul de a ajuta utilizatorii sa
distinga intre paginile pe care le-au vizitat deja si paginile nevizitate inca.

Acuratetea - Grija deosebita, atentia sporita, exactitate in
executarea unui lucru. Acuratetea informatiilor pe care le prezentam
intr-un text trebuie sa fie corecta orice greseala de nume, de titlu, de
timp stirbeste integritatea si credibilitatea intregului text.
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Aplicatii pentru portofoliu

1. Realizati un website avand ca tema ,Evenimente cultural artistice
din orasul ...". Site-ul trebuie sa respecte urmatoarea structura:

2. Realizati un website avand ca tema ,Flora si fauna din judetul ...".
Site-ul trebuie sa respecte urmatoarea structura:
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3. Realizati un website avand ca tema ,Sportul in orasul meu”. Site-ul
trebuie sa respecte urmatoarea structura:

4. Realizati un website avand ca tema ,Personalitati marcante din
judetul ...". Site-ul trebuie sa respecte urmatoarea structura:
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Utilizarea aplicatilor software in
managementul mformatizat al proiectelor

1. Concepte generale:

notiunea de proiect,

obiectivele proiectului,

fazele unui proiect,

managerul de proiect, echipa de proiect (roluri),
planul unui proiect, elemente de evaluare,
structura pe activitati (WBS),

2. Etapele unui proiect:

v Initierea proiectului: justificarea economica, stabilirea
obiectivelor, oportunitatea proiectului.

v' Planificarea proiectelor: organigrama proiectului, structura
echipei de proiect, planul de proiect, structura activitatilor
(WBS), alocarea resurselor (efort/durata, cost, dependinte)

v" Monitorizarea proiectului: cereri de schimbare cu justificare
si aprobare, controlul riscului, rapoarte (de progres, de
exceptii).

v' Evaluarea proiectului: calitatea proiectelor, raport de sfarsit
de proiect.

3. Componentele proiectului:
organizatia de proiect

planurile

mijloacele de control

etapele

managementul riscului

controlul schimbarii

managementul configuratiei
calitatea

4. Instrumente software pentru crearea graficelor, schitelor,
sabloanelor de prezentare, diagramelor.

AN

AN NN

AN NN N N NN
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I1.1 Concepte generale

Notiunea de proiect

PROIECTUL - este un proces unic, constand intr-o multime de
activitati coordonate si controlate, cu termene de incepere si finalizare,
care garanteaza realizarea unui obiectiv conform cerintelor specificate
incluzand restrictii de timp, cost, resurse.

Un proiect trebuie sa raspunda la intrebarile:
- DE CE? —finalitatea;
- CE? — obiective intermediare si terminale;
- CUM? — definirea strategiei, caile de realizare;
- CINE? — definirea responsabilitatilor fiecarui membru;
- CU CE? — stabilirea resurselor umane, financiare / activitati;
- CAND? - fixarea termenelor.
- CU CE REZULTATE? - anticiparea efectelor pe plan material,
moral, intelectual.

Un proiect scolar consta dintr-o suita de activitati inlantuite,
delimitate in timp si care au un obiectiv comun, clar definit, la realizarea
caruia participa toti elevii care fac parte din echipa de proiect.

in ultima perioada, se pune accent tot mai des pe realizarea de
proiecte Tn cadrul activitatilor practice desfasurate la disciplina
Tehnologia informatiei s$i a comunicatiilor, care sa urmareasca
punerea in valoare a creativitati, a schimbului de cunostinte si
experienta intre elevi, respectarea valorilor tuturor colegilor, dezvoltarea
abilitatilor de comunicare si de lucru in echipa.

Principalele caracteristici ale unui proiect sunt:
v" scop bine definit
v" caracterul realist
v localizare delimitata in timp si spatiu
v caracterul complex, colectiv, unic, cuantificabil si multistadial
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Obiectivele proiectului

Obiectivele unui proiect ar trebui sa indeplineasca conditiile
SMART (S - specific, M — masurabil, A — abordabil, R — relevant, T —
incadrat in timp), ele reprezentand punctul de pornire in elaborarea
planului de realizare a proiectului.

Analizand diagrama SMART, observam ca obiectivele trebuie sa fie:

v formulate clar, indicdndu-se explicit ceea ce se doreste sa se
obtina la final;

v cuantificabile, adica sa permita masurarea progresului facut
pentru atingerea obiectivelor propuse;

v realizabile, tinand cont de resursele si de capacitatea echipei de
lucru;

v relevante, sa favorizeze atingerea unui obiectiv mai general;

v Incadrate in timp, specificandu-se clar perioada de timp in care
este prevazut sa se realizeze proiectul.

Fazele unui proiect

v Conceptia
v Planificarea
v" Realizarea
v Incheierea

Activitatile ce trebuie efectuate in faza de Conceptie trebuie sa
includa urmatoarele:
v" identificarea problemei
analiza problemei
identificarea solutiilor posibile
selectarea celei mai bune solutji
definirea scopului si a obiectivelor proiectului
alegerea echipei de proiect
analiza preliminara cost/beneficiu

AN NN

Planificarea reprezinta faza cea mai importanta a unui proiect si
inceputul ciclului de viata pentru proiectul in cauza. Succesul unui
proiect rezulta de fapt printr-o buna planificare, o buna executie si un
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control oportun. Planificarea ajuta la reducerea riscului si la anticiparea
viitorului, la imbunatatirea eficientei si eficacitatii muncii echipei

Planificarea este faza in care trebuie gasite modalitatile prin care
cerintele specificate de beneficiar/utilizator sa poate fi puse in practica.
Activitatile care se vor intreprinde sunt:

v" detalierea scopului

v prezentarea jaloanelor (milestones = finalitatea unor activitati
dintr-o anumita categorie bine definita;

v" definirea activitatilor si descrierea secventei de derulare a lor

v identificarea resurselor si a costurilor necesare

v" dezvoltarea unui grafic de timp

v' stabilirea ipotezelor de lucru si realizarea unor studii de
fezabilitate

Impartirea proiectului in mai multe activitati/sarcini este necesara
din mai multe motive:

v' proiectul apare ca o insiruire logica de activitati care ajuta la
determinarea graficului optim de timp

v" activitatile vor putea fi usor de controlat si evaluat

v' se determina mai usor necesarul de personal si calificarile
acestuia

Realizarea/Implementarea proiectului va cuprinde si activitati
de monitorizare, managementul riscurilor la care este expus proiectul,
terminarea proiectului. Implementarea proiectului presupune: mobilizarea
resurselor in cadrul activitatilor, identificarea problemelor pe fiecare
etapa, raportarea etapelor si monitorizarea in scopul obtinerii obiectivelor
proiectului.

Implementarea proiectului este de fapt ducerea la indeplinire a
celor planificate. Cele mai mari provocari ale managementului in aceasta
faza sunt:

Formarea echipei si managementul resurselor umane;
Organizarea si coordonarea implementarii;
Luarea deciziilor optime in timp real;
Mentinerea contactelor cu partenerii;
Respectarea obiectivelor proiectului;
Stabilirea si mentinerea unui standard de calitate pentru
fiecare sectiune a proiectului;
v Gestionarea riscurilor;
v Monitorizarea si evaluarea;

AN NE NE N NEN
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Managerul de proiect, elemente de evaluare

Managerul sau coordonatorul de proiect este responsabil de
realizarea si implementarea unui proiect la nivel operational. Managerul
se defineste ca persoana care, in virtutea sarcinilor, responsabilitatilor,
competentelor atribuite postului ocupat, exercita procese de
management, adopta decizii si initiaza actiuni ce influenteaza
comportamentul decizional si actional al altor persoane numite
executanti sau parteneri, cu scopul cresterii eficientei structurii din care
face parte.

Alcatuirea si conducerea unei echipe de proiect sunt esentiale
pentru finalizarea cu succes a unui proiect. Acestea fac parte din
atributiile unui manager de proiect. Rolul unui manager de proiect este
de a evalua proiectul Tnainte de a-si alege personalul, pentru a construi o
echipa care sa fie avantajata de calitatile fiecarui membru. La formarea
echipei, este necesar sa se cunoasca activitatile care trebuie realizate,
cunogtintele si aptitudinile necesare pentru a desfagura acea activitate,
riscurile care pot aparea, posibilele persoane care pot fi implicate in
proiect.

Echipa unui proiect este formata din membri care au diferite
personalitati, cunostinte, calificari si calitafi. Deseori, selectarea
membrilor echipei debuteaza cu discutii informale, privind eventuala
disponibilitate si dorinta de implicare in proiect. De asemenea, s-a
dovedit ca nucleul de baza al echipei de proiect trebuie sa contina doar
2 — 4 persoane, pentru o mai buna coordonare a tuturor membrilor din
echipa.

Planul unui proiect, elemente de evaluare

Evaluarea proiectului este un proces complex, repetitiv, mare
consumator de resurse - dar este un proces inevitabil, absolut necesar,
fiind este singura metoda eficace de a masura succesul implementarii
unui proiect.

Metodele prin care se va face evaluarea succesului unui proiect
trebuie determinate din faza de planificare. In aceastd etapa sunt
descrise instrumentele si procedurile de evaluare, prin care se determina
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daca au fost sau nu indeplinite obiectivele si daca metodele au fost cele
adecvate.

Evaluarea reprezinta una dintre etapele esentiale ale oricarui
proiect, alaturi de identificarea problemei, diagnoza acesteia, elaborarea
obiectivelor, a strategiei, a planului de actiune si implementare. De
evaluare depinde luarea deciziilor referitoare la continuarea, incheierea
sau modificarea proiectului. Prin intermediul evaluarii se obtin informatii
referitoare la alocarea resurselor gi se poate determina daca grupul-tinta
primeste o parte echitabila din resursele respective.

Structura pe activitati (WBS)

WORK BREAKDOWN STRUCTURE (WBS - ,structura
defalcarii activitatilor”) reprezinta un plan in care sunt identificate toate
sarcinile specifice unui proiect. Aceasta structura divizeaza un proiect in
mai multe unitati operationale/activitati. WBS se afla la baza planificarii
unui proiect si este considerata una dintre cele mai importante tehnici
folosite in managementul de proiect.

Pentru a construi un WBS trebuie efectuat un inventar exhaustiv al
sarcinilor, identificate activitatile, atribuit un responsabil unic fiecarei
activitati, definit nivelul de responsabilitate. Exista mai multe moduri de a
construi un WBS. Activitatile se pot grupa in functie de tipul de produs,
etape, sarcini, responsabilitati. Durata unei activitati este cuprinsa intre
10 zile si 3 luni.

Etapele elaborarii activitatilor

Fiecare activitate din cadrul proiectului are urmatoarele caracteristici:
v Activitatea nr. 1, 2, ...
v Definirea activitatii
v" Stabilirea responsabilul de activitate
v" Stabilirea obiectivelor activitatii
v" Descrierea activitatilor
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1.2 Etapele unui proiect

Initierea proiectului este etapa in care se definesc:
v’ Justificarea economica

v’ Stabilirea obiectivelor

v Oportunitatea proiectului

Planificarea proiectelor este etapa in care se definesc:
v Organigrama proiectului

v’ Structura echipei de proiect

v Planul de proiect

v" Structura activitatilor (WBS)

v" Alocarea resurselor (efort/durata, cost, dependinte)

Monitorizarea proiectului este etapa in care se definesc:
v" Cererile de schimbare cu justificare si aprobare
v Controlul riscului
v Rapoarte de progres/de exceptii

Evaluarea proiectului este etapa in care se definesc:
v’ Calitatea proiectului
v Rapoarte de sfarsit de proiect
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in concluzie, un proiect corect realizat trebuie s& indeplineasca o
serie de conditii strategice:

v Fezabilitatea — sa fie realizat in termeni firesti sa& nu
depaseasca resursele;

v Flexibilitatea — sa poata fi modificat / actualizat cu usurinta;

v Simplitatea si precizia — sa fie accesibil tuturor partenerilor si
sa prezinte elementele esentiale in termeni accesibili tuturor;

v Respectarea cadrului normativ, a legislatiei in vigoare, gasirea
de solutii unice, originale pentru grupul tinta.

II. 3 Componentele proiectului: organizatia de proiect,
planurile, mijloacele de control, managementul riscului, controlul
schimbarii, managementul configuratiei, calitatea

Managementul are drept scop realizarea planului si obiectivelor de
performanta a unei structuri organizatorice sau proiect prin modificarea si
punerea tuturor resurselor umane, intelectuale si fizice, cat si a celor
materiale in serviciul structurii specifice sau proiectului respectiv.

Managementul studiaza procesele de management si relatiile de
management in vederea descoperirii de principii si legitati care le
guverneaza si a conceperii de instrumente manageriale care sa permita
realizarea obiectivelor in conditii de eficienta.

Toate proiectele au de obicei trei etape majore, care pot influenta
succesul unui proiect:
v" conceptia planului proiectului;
v" desfasurarea si managementul proiectului;
v finalizarea proiectului.
Managementul proiectului cuprinde ansamblul de metode si tehnici

care permit managerului sa indeplineasca misiunea realizarii unui proiect
echilibrat, cu satisfacerea simultana a celor trei conditii: respectarea
termenelor, incadrarea in buget, calitate.

Termenul reprezinta perioada de timp necesara pentru realizarea
proiectului, reflectat in programarea proiectului. Programarea si,
respectiv, urmarirea proiectului sunt date de perioada de timp si de
succesiunea activitatilor 1n cadrul proiectului (grafic GANTT),
dependenta activitatilor (grafic PERT), informatii privind orientarea catre
termen a proiectului.
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Bugetul reprezinta costul estimat al proiectului, stabilit ca urmare a
planificarii de baza a proiectului, luadnd Tn considerare costul resurselor
umane, echipamentele, materialele necesare pentru Tindeplinirea
activitatilor proiectului si, respectiv, a intregului proiect.

I1.4 Instrumente software pentru crearea graficelor, schitelor,
sabloanelor de prezentare, diagramelor

Managementul timpului — Graficul Gantt. Drumul critic.

Planificarea graficului de timp este cel mai dificil si riscant aspect al
planificarii proiectului. Planificarea graficului de timp inseamna
convertirea activitatilor asezate secvential in diagrama de tip retea si a
listei de resurse si furnizori intr-un program zilnic/saptamanal cu date de
incepere, terminare si responsabilitati atribuite fiecarei activitati. Din
pacate, graficele Gantt nu arata si legaturile dintre activitati. Pentru
acestea este nevoie de o diagrama de tip retea, pe care se pot nota
datele de incepere/terminare/durata.

Graficul de timp va necesita cateva revizii, intrucat membrii echipei
si resursele externe vor aduce corectii. in final se obtine o variantd
realista a planului proiectului, gata pentru aprobare.

In graficul Gantt activitatile sunt afisate pe axa verticala, iar pe axa
orizontala este reprezentat timpul. Graficul indica cel mai apropiat
termen de incepere al fiecarei activitati si durata activitatii.

Rezolvarea cu Excel
Rezolvarea problemelor de managementul proiectelor cu Excel se
face folosind abordarea bazata pe grafuri.

NO——
n s Realizati un proiect in vederea deschiderii unui Club
@ de teatru si dans in scoala voastra. Elaborati
_— documentatia necesara demararii proiectului, stabiliti
d?lﬂ?ﬁ etapele de realizare a acestuia, precum si, componentele
proiectului. Completati tabelul de mai jos:
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Activitate Descriere Activitati precedente | Durata de realizare

1 Stabilirea echipei de proiect - 1z
2 Stabilirea rolurilor 1 3 ore
3

Analizati urmatorul exemplu pentru detalierea activitatilor
proiectului. Realizati in Microsoft Excel un tabel in care introduceti timpul
si costul pe fiecare activitate. Realizati graficul functiei Durata — Cost
pentru fiecare activitate.

i) B C D] E F G
Activitate | Timp normal | Cost normal | Timp minim | Cost maxim
1 20 60 12 85
2 26 55 28 76
3 46 97 23 103
4 34 50 18 167
Cost 4

Functia Cost — Duratd pentru activitatea 1

85

60
Timp

v

12 20
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Instrumente on-line care faciliteaza colaborarea membrilor
echipei in cadrul proiectelor

1. Aplicatia Freedcamp (http://freedcamp.com/) este un
instrument online gratuit care poate ajuta echipa de proiect sa
colaboreze in timp real la realizarea planului de lucru al proiectului.
Aplicatia ofera un tablou principal (Dashboard) in care se pot obtine
informatii despre proiecte, sarcini importante si activitatea recenta.

Se pot initia discutii de tip forum, care permit crearea de intrari intr-
un format simplu si accesibil. Poate fi utilizat de membrii echipei de
proiect pentru a discuta anumite idei, pentru da sugestii sau pentru a
colabora, in general, pentru realizarea in bune conditii si la timp a
proiectului.

o
hithA
'

Group Efforts
Made Effortless

2. Aplicatia Concepboard este de asemenea folosita in
managementul informatizat al proiectelor pentru colaborarea vizuala.
Aplicatia poate fi folosita cu succes pentru gestionarea eficienta a
fluxurilor de lucru si pentru a produce lucrari calitative intr-un timp
determinat si se poate descarcata gratuit de la adresa
https://conceptboard.com/.
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http://freedcamp.com/
https://conceptboard.com/

Platforma este utila deoarece pune la dispozitia utilizatorilor mai
multe facilitati:

v incarcarea diverselor tipuri de fisiere (.pdf, .doc, .xlIs, .ppt, .png,
Jpg, -eps);

v crearea de grupuri de colaborare in cadrul proiectului;

v adaugarea de comentarii pe documente, care pot fi vazute in timp
real de catre membrii echipei de proiect;

v crearea schitelor;

v realizarea unor conferinte live;

v initierea unei discutii de tip brainstorming, pentru selectarea celor
mai bune idei si solutii la problemele cu care se confrunta echipa;

v exportarea panoului creat in aplicatie, in format .png sau .pdf.

O a 4 comoptinedom s = 7 O

B Conceptboard

Getting Work Done Visually

ation for marketng 1 remnote teams

't projects fraom initial iea to final approval

Start a free tral & Wairh welen

11111
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1.5 Ghid pentru redactarea si prezentarea proiectului

Structura proiectului

Proiectul este structurat pe capitole si include urmatoarele elemente
obligatorii:

1. Coperta — informatiile care trebuie sa apara pe coperta lucrarii
sunt urmatoarele:

UNITATEA SCOLARA

PROIECT

realizat in vederea obtinerii certificatului de calificare
profesionala nivel 3, calificarea ...

Indrumator,

Prof. Nume Prenume

Absolvent,
Prenume Nume
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2. Pagina de titlu — informatiile care trebuie sa apara in pagina de
titlu a proiectului sunt urmatoarele:

UNITATEA SCOLARA

Titlul lucrarii

Indrumator,

Prof. Nume Prenume

Absolvent,
Prenume Nume

3. Cuprins — proiectul va avea un cuprins care sa contina cel putin
titlurile tuturor capitolelor insotite de numarul paginii la care incepe
fiecare capitol.

4. Introducere — aceasta va confine motivatia alegerii temei,
obiectivele generale ale lucrarii, titlul capitolelor si legatura dintre
ele.
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5. Capitole — proiectul va contine minim 3 capitole numerotate
crescator.

6. Concluziile lucrarii — in aceasta parte a proiectului se regasesc
cele mai importante concluzii din lucrare, precum si opinia
personala privind rezultatele obtinute in lucrare.

7. Anexe (daca este cazul) — acestea apar intr-o sectiune separata,
care nu se numeroteaza ca si capitol. Fiecare anexa se va
mentiona cel putin o data in textul lucrarii. Anexele se numeroteaza
crescator (Anexa 1, Anexa 2, etc);

8. Bibliografie — acesta este ultima parte a lucrarii si va contine lista
tuturor surselor de informatie utilizate de catre absolvent pentru
redactarea proiectului. Bibliografia nu se va numerota ca si capitol
al lucrarii.

Reguli de redactare a proiectului

Formatul intregii lucrari este A4, numarul de pagini fiind intre 15 i
30, cu urmatoarele elemente:

a. Marginile paginii — se vor utiliza urmatoarele valori pentru
marginile paginii:

e stanga: 2,5 cm;
e dreapta, sus, jos: 2.cm

b. Spatiere intre randuri - textul va respecta o spatiere intre
randuri de 1,5 linii

c. Alinierea textului in cadrul paragrafelor - textul din cadrul
paragrafelor normale va fi aliniat intre marginile din stanga si dreapta
(justified). Primul rand al fiecarui paragraf va avea o indentare de 1,5 cm.
Exceptie fac titlurile capitolelor, care pot fi aliniate centrat, precum gi
etichetele tabelelor si figurilor (a se vedea explicatiile de mai jos);

d. Font — fontul utilizat pentru redactare va fi Times New
Roman, cu dimensiunea de 12 puncte, utilizand diacriticele specifice
limbii in care este redactata lucrarea (a4, s, {, 1, & - pentru limba romana);

e. Numerotarea paginilor - numerotarea paginilor se face
incepand cu pagina de titlu, pana la ultima pagina a lucrarii, dar numarul
paginii apare doar incepand cu Introducerea. Numarul de pagina se
insereaza in subsolul paginii, centrat.

f. Antetul paginii - apare incepand cu introducerea si va
contine numele absolventului (in stanga) si titlul capitolului (in dreapta);

g. Tabele — tabelele se numeroteaza cu 2 cifre, prima
reprezentand numarul capitolului, iar cea de a doua reprezentand
numarul tabelului din capitolul respectiv. Fiecare tabel are numar si titlu,
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care se mentioneaza deasupra tabelului, aliniat la marginea din dreapta.
Daca este cazul, sursa datelor se precizeaza sub tabel, aliniat intre
marginile din stanga si dreapta (justified), indicand in mod obligatoriu
numele autorului(lor), lucrarea (cartea), editura, anul, pagina sau adresa
de Internet completa;

h.  Figuri - figurile (aici sunt incluse imagini, grafice, capturi de
ecran) se numeroteaza cu 2 cifre, prima reprezentand numarul
capitolului, iar cea de a doua fiind numarul figurii din capitolul respectiv;
fiecare figura are numar si titlu, care se mentioneaza sub figura, centrat;
daca este cazul, sursa figurii se indica pe randul imediat urmator,
justified, indicand numele autorului(lor), lucrarea (cartea), editura, anul,
pagina sau adresa de Internet completa;

i. Note de subsol - in situatia in care se, se mentioneaza cifre
sau se doreste explicarea unor termeni, se vor introduce note de subsol
(Footnotes) pentru a se indica sursa(ele);

J- Mentionarea autorilor in text (cu nota de subsol aferenta) -
se face prin indicarea prenumelui si a numelui acestora;

k. Bibliografia - se structureaza astfel: materiale tiparite (carti si
capitole in carti, articole si lucrari conferinte tiparite) si surse electronice
(articole si lucrari conferinte disponibile on line, site-uri consultate).
Aceste liste bibliografice se vor ordona alfabetic si vor respecta
urmatoarele reguli de redactare:

v" Carte cu un singur autor
v Carte cu mai multi autori:
v Capitol din carte

v" Articol dintr-o revista

Imprimarea tuturor paginilor lucrarii se va realiza doar pe o fata a
fiecarei foi.

Reguli de prezentare a proiectului

Prezentarea proiectului in fata comisiei de examinare este la fel de
importanta ca si redactarea acesteia.

Reguli de prezentare si sustinere a lucrarii de atestat:
a. Realizarea unei prezentari in PowerPoint (prezentarea va contine
intre 8 si 15 diapozitive) cu ajutorul careia absolventul isi va sustine
proiectul;
b.  Timp maxim de prezentare: 10 minute;
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C.

intrebari: membrii comisiei pot adresa absolventului oricate

intrebari referitoare la subiectul proiectului si/sau metodologia si
resursele folosite;

Recomandari pentru realizarea prezentarii multimedia:

existenta obligatorie a unui diapozitiv de titlu, care va contine titlul
lucrarii, numele absolventului si numele cadrului didactic
indrumator);

diapozitiv cu cuprinsul prezentarii;

6-8 diapozitive cu text, tabele, figuri (cu ajutorul acestora se vor
prezenta acele aspecte ale lucrarii ce se doresc a fi comunicate
comisiei);

1-2 diapozitive pentru concluzii

diapozitivele nu vor contine prea mult text pentru a putea fi
prezentat cu usurinta.
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lll Itemi competente digitale

Subiect 2016 — Fisa B - Varianta 14 — Subiectul al IV-lea

4. Deschideti fisierul comp_h.

a. Scrieti pe foaia de examen codul RGB al culorii textului din
pagina web. (1 p)

b. Formatati numai primul cuvant din pagina web, astfel incat sa fie
scris cu font Courier. (3 p)

c. Utilizand un tabel cu o singura celula, incadrati al doilea paragraf
al paginii web cu un chenar de dimensiune 10 pixeli. (3p)

£ prodade gvaliareacon X+ oL o x
— L
Once coleche de dade pe care o ulitzim it un programs are o anumia o irternd S de completaies moduks de coganirare o

datelor, struciurfie de date se pot clasfica in doud Spun undamentale secventiate (contgue) 5 sleatcare (non-contigue)

Tamams 08 conliguy Cessmnaaca fHphil Ca CHES (o MENiona sunt Ase2ate uns UPR ALAA, CoNbinuy din punct 63 vadees VOIC (AN punct de
vedere fioc esle potibd o aceastd contmutale i no Se respectatd)
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Do sxampiu, In cad ums 1abou Necars olemant 05l a5e2al BNgE U sau Lang3 coud ate slkementa ak tabkouks | ]
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AL,

(Adsptal dups Manuald 00 Blommahicd, 553 3 X-3, Lvia Tocs, Aearees-Ruanda Demco, Cristian Opncanu, Aangn Sania)
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Rezolvare:

a. #1621F9
b. <font face="Courier"> Orice</font> colectie de date pe care o
utilizam intr-un program are o anumita organizare interna. Indiferent de
complexitatea modului de organizare a datelor, structurile de date se pot
clasifica in doua tipuri fundamentale: secventiale (contigue) si aleatoare
(non-contigue). </p>
c. <p> <table border=10><tr><td>
Termenul de contiguu desemneaza faptul ca locatiile de memorie
sunt asezate una dupa cealalta, continuu din punct de vedere logic (din
punct de vedere fizic este posibil ca aceasta continuitate sa nu fie
respectata).
</td></tr></table>
</p>

[ proba de evaluareacon X =+ = O X

C 3 O @ | secmecmsmsomams [ % | = B 0O

Orice colectie de date pe care o utilizam intr-un program are o anumita organizare interna. Indiferent de complexitatea modului de organizare a
datelor, structurile de date se pot clasifica in doua tipuri fundamentale: secventiale (contigue) si aleatoare (non-contigue).

Termenul de contiguu desemneaza faptul ca locatiile de memorie sunt asezate una dupa cealalta, continuu din punct de vedere logic (din punct

de vedere fizic este posibil ca aceasta continuitate sa nu fie respectata).

in cazul structurilor secventiale, componentele acestora sunt asezate in locatii succesive de memorie.
De exemplu, in cazul unui tablou fiecare element este asezat langa unul sau 1dnga doua alte elemente ale tabloului. [._]

Pentru un tablou toate elementele sunt de acelasi tip, deci vor avea aceeasi marime. La o data de tip inregistrare tipurile campurilor pot fi diferite, si
in acest caz vor avea marimi diferite. [...]

(Adaptat dupd Manualul de Informatica, clasa a X-a, Livia Toca, Andreea-Ruxanda Demco, Cristian Opincaru, Adrian Sindile)
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Subiect 2015 - Figsa B - Varianta 3 — Subiectul al IV-lea

4. Deschideti fisierul comp_h.
a. Scrieti pe foaia de examen numarul de cuvinte din titlul paginii
web. (1p)

b. Introduceti marcatori de tip m (square) ultimelor 2 paragrafe
aflate inaintea imaginii in pagina web. (3 p)

c. Inserati dupa ultimul paragraf un tabel cu un rand si doua
coloane si plasati in prima celula a acestuia imaginea din pagina web, iar
in cea de-a doua celula textul din fig.1 (3 p)

O & %| = ¥ O

Pen coditcarma aigoatmul In Embajudl 8 programaie als, B0NGM Un program. Programul aate ransis caxulalondus pon imreducensa Sedtubsl de
Ia taststurd (edkare) 3i memorat intr-un Apler sursS cu edensia pas pentru imbaged Pascl (exempiu progeam | Cop) sau extensia Gpp pert
bl CiCe» (wesemps progesnt cep) | |

Traducerea” textull do progeam an kmdajul de programare woes o bmbagol nieon ol catcolatoruful se face de citre compitaior prm compdare
Compialons reshzaaz & vaficares Sinlachich 5 progesmdie, semnsting sroe delactale Corectamnas momlor 58 fnce prm aatare, de i3 bastatrd,
find wiratd de o noud ¢ & Clng St ranuiil nU M CoRien FICi O SP0are, COMPATIond Qenaraacs un figer obiect O exensia oby
(exemphs peogmm ! obf) Frponst odsect este execuiat prin comanda Sun

Pentriu a ofer programatarior accesel la Bzere 51 1a rosursele de ooitare, compiare 3| exocuje. au fos! dezvoliale medile de programare | |

Datele 1 Cove hreash un progiam pot h mamorale in Sgierels teod Astlel oo sl plskiees Oaleltr 3 reducarns Bmpuiul de tpetes s
teslarea/ il araa programuul

LN B30 hicd @580 S0MNEE (MOF-0 SUCCEaung 08 CAraclne ASCIH 4058 08 UNG 55 Mai e bl (3naun), i momonie adems (0o St
Npiorus este marcat do o sticheld spociald EOF (End Of File) Frelacraren un Sgier se face prn mal mutte opermft deschiders (pentru oo sau
sorere), ot scrmee Inchoees | |

(Adaptat cupd Manuakd de nfomsatcd, clasa 2 X2, cocedonaior Micam Geoonghe)
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este tronsals calculstorulul prin Introduceres textulul de Ja tastaturd (editare) 3i
sonoeat Intr.oun Flgler sursd cu extensia pas pantru lishajul Pascal (exosplu: prograel.Cppl
sau wxtensia cpp pentru lisbaful (/Ces (exemplo: prograsd.cpp)., | /ps>
<> wireduceres® xtulul de program din lisbsjul de programare ales intern
al calculatorvlul se face de citre compilator pedn coopilare. atorul realizeazd

sintactic
ce prin efitare, de la tastaturd, f1ind urmathd de 0 moub
sal contire nicl o eroare, complilitorul goraroazd un flglar
mada obr) (exemplu: programl.ond). Figlerul cblect wite eascutat

s verificar

& pregrasulul, semnaling sroells detnc Larne

<> sul 1a fislers 31 1a resursele de editare, comellace
# exmzutie, au fost de tate sediile de prograssre. -] e
<pr Optele oy care lucreazd on program pot 1 semorate in fisierele text, Astfel se asipord
pastrares datelor $i reducerea Timpulul do operare 1a testarva/wtilizarea prograsulel, «/p>
<> Us Figler text wete format dintr-o sutcwelune de caractars ASCIT scrice pe uns sss sal
suite Lt (rdsdurd), pe mesocie externd (disc). Sfirsitul fisierulul sste marcat de
o eticvatd speclald: EOF (End OF Flle). Prelucrares wul fisler se face prin mol sulte
aperatil: deschidure (guntru cltire sas serlere), citire, serlers, inchidure. [-] />
<img src="coep_L . jpg">
<>
(Adaptat duph Mesuslul du Inforsatlcd, clave & X-a, ccordonator Mours Ghwarghe)
</p>
</font
«/boty)|
</otml>
‘ »
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Rezolvare:

a. 4 cuvinte

b. <ul type=square>

<li> Datele cu care lucreaza un program pot fi memorate in fisierele
text. Astfel se asigura pastrarea datelor si reducerea timpului de operare
la testarea/utilizarea programului.

<li> Un figier text este format dintr-o succesiune de caractere ASCII
scrise pe una sau mai multe linii (randuri), pe memorie externa (disc).
Sfarsitul figierului este marcat de o eticheta speciala: EOF (End Of File).
Prelucrarea unui figier se face prin mai multe operatii: deschidere (pentru
citire sau scriere), citire, scriere, inchidere. [...]

</ul>

c. <table border=1>

<tr><td><img src="comp_i.jpg"></td><td>fig.1</td></tr>

</table>

O @ [ mime [ 4 | = B O
Pentru a oferi programatorilor accesul la figiere gi la resursele de editare, compilare si executie, au fost dezvoltate mediile de programare.[...]

= Datele cu care lucreaza un program pot fil memorate in figierele text. Astfel se asigura pastrarea datelor si reducerea timpului de operare la
testarea/utilizarea programului.

= Un figier text este format dinir-o succesiune de caractere ASCII scrise pe una sau mai muite linii (randuri), pe memorie externa (disc).
Sfarsitul fisierului este marcat de o eticheta speciala: EOF (End Of File). Prelucrarea unui figier se face prin mai multe operatji: deschidere
(pentru citire sau scriere), citire, scriere, inchidere. [..]

id main<>
int a,b

{{a+h+c{<{endl;
1 "{<max{<endl;

+h+c{{endl;
Cmax{<endl;
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Subiect 2014 - Fisa B - Varianta 5 — Subiectul al IV-lea

4. Deschideti fisierul comp_h.

a. Scrieti pe foaia de examen numarul de paragrafe aflate Tnaintea
imaginii din pagina web. (1p)
b. Formatati textul din pagina web, astfel incat fontul utilizat sa aiba stil
cursiv (italic). (3 p)
c. Adaugati la sfarsitul paginii un tabel cu doua randuri si doua coloane,
iar in fiecare celula a acestuia scrieti numarul 2014. (3p)

[ compatumn gt | 71 home () & Compatarma i T3 Provacesah x|+ - 0 x
O & [ b et : | = 2 D

Tolj sarfom conaumalon Unsi asokscenl, Wy 38 by B Slacs 5 590 Iineascl mal degradi cu “tusoul’ sai pe2a, preded o Cola hecvwaniaard
scosta, eate intevecal de Cirp, revite, CO-un. computer 52 ifemel. ‘esa” T evcurss, discolecs, i nmma, 4 Calcy ¥ viamine, toe spon ek
“Euipenl’, pza, cola C0ala, revisiel. . SUSt Bumus 3 Servicl Care saistac nevol dverse speciice vrsie, prefomiaion naelui oo oot ¢

of sost

ovzsye perscare
Consematens] REGE" T #C0n0ema 0 pULE, 101mum "Consmalons e g8’ (e Ieanti & Miesads Spsitd o0 confrul. o 4516 Kagresn smeich
0 roaitd)L contorm Ciesta producha se subordoneasd Astinl, @it 5p 7t in e vin s inthmpearen donngion

chiar s an W JceThila, Cu SCopU 00 3 Concope produssl potriil @ mamanhs povt

Tcmlmhmmﬂvmwmcm Omce armare in acest sens (| costh toump pe oduciier
(M Do )

n secod nosyu 5-a produs Un AIeVAME1 sak s consum. SIS0 aratd cB 251 ol Consumdn 02 ¥ Ol mMa) MUt cocdt SN nostil. Faphyl
O bl AR N LB B fenut ARl M BUSUEMS D CANS b TG (04 Svamegiy OoLARR C1 A0 AR carmcll)

Sl SPOCORSIIOn pun In evicetg) exisienta unel kratd 3 nevodor. ACoasta faoe Ca In sBuEpl Caracteni2ate proiun ntvel de b sciout. 53 te
SAESTRCS VoM STOMYN, 1 O SHN Cu Crigierig Miveiuig de 1, Sh CrRascl §1 Chalsbe Deniy bunui § SR0vic Care U sutl oIt
(locreara targ ey CONCOON caazoni ok |

B
ad
': LU TR
by e 100
|-n O eyt XEY
s
0
=
]
: ¥ i3
1 § 34 M
LA

(Adaptat cupd Maneons Se Econome (laseio 3 X-a ¢l & X)a coardonalor Darel Afeno)

Y corrp_hnbviend - Netesad — o *

Frow  Edtare Fgomat  Yiuseae oo

htel>
<haad>
c<title>
Proba de evaluars a roepetentelor digitale - document de lucry
ritle>
</head>
<body>»
<font foce="Arial”™ size="3">
5> Totd suntem consusatord, linul sdolescent, eley de Jiceu, i3 place sh se hrinesscd sal degrabid

CJ "Burgeri® sau pliza, preferd o Cola, frocventeazd fcodla, este Interesat de cietl, reviste,
(D.url, computer g1 Internet, "iese” In excursil, discoteci, 1a cinems, 1o calciu 1 vitaeine,
face sport etc, “Durgerii™, pizza, cols, scoala, revistele. sunt bumuri 3 servicii cere satisfac
oevol diverse, specifice virstes, preferintelor, mivelului de culturh si civilizetie al wnei
perscane.</p>

wQr Consusatoral "REGE". In economis de platd, foreula "consumatorul este rege™ mu reprezintd o
afirmatie lipsitd de cootinut, ¢l este expresia sinteticd » realitdtil, conform cdreia productia
s sybordomeszd consumalul, Astfel, existh specislisti in macketing care vin in intéspirares
dorintelor coosumatorulul, analicdnd, chlas progaorind prefecintels scestula, tu scopul de o
concepe produsul potrivit la méesntul potefviz. </p>

w “Prisa conditie o revsitel In afaceri este 33 apreciezi corect nevolle consumstorulul. Orlce
ercare In atest sens il costd scump pe producdtor.” (M, Didier, ) </fp>

G 1n secolul mostru s-a produs wn adevArat salt In comyum, Statisticile arath ch ssthzl mol consumie de
trel ord mal sult decdt parintil nestri. Faptul este viz1dil dacd me uitde 1n Jurul nosteu, la
bururlle pe care le folosie (e exemplu, dotarea Cu aparaturd casnicd). </p>

< Studiile specialistilor pun in evidentd existenta wnel iererhil o nevollor. Aceasto face ca in

situatiile caracterizate printr-un nivel de tral schrut, s& fie savisficute nevoile urgente,
lar ¢ datd cv crestorve nlvelulul de tral, sd creascd 31 cwltulellile pentru bunurl 31 sarvicil
care nu sunt Indispensablile (recroere, timg liber, concedll, cdlizoril etc.).

/o>
<img src=“comp_L.3pg">
X (Adeptat dipd Munualul de Econcmle, clasele a X-a 31 o XT-a, coardonstor Dorel Allensl) </p>
¢/ Fonty
< /body»
</htel>
‘ »
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Rezolvare:

a. 5 paragrafe
b. <i><p> Toti suntem consumatori ...
<p> (Adaptat dupa Manualul de Economie, clasele a X-a si a Xl-a,
coordonator Dorel Ailenei) </p>
</i></font>
c. <table border=1>
<tr><td>2014</td><td>2014</td></tr>
<tr><td>2014</td><td>2014</td></tr>
</table>

& - O ') ’ file:///C:/Users/Camelia/Desktop/Manuald%20final/ma * ] == ./_ Q cee
Toti suntem consumatori. Unui adolescent, elev de liceu, ii place s se hraneasca mai degraba cu “burgen’” sau pizza, prefera o Coia, frecventeaza
scoala, este interesat de carti, reviste, CD-uri, computer si internet, “iese” in excursii, discoteci, la cinema, ia caiciu §i vitamine, face sport efc.

“Burgerii’, pizza, cola, scoala, revistele... sunt bunuri §i servicii care satisfac nevoi diverse, specifice varstei, preferintelor, nivelujui de cultura §i
civilizatie al unei persoane.

Consumatorul "REGE”. In economia de piaté, formula “consumatorul este rege” nu reprezinta o afirmatie lipsité de continut, ci este expresia sintetica
a realitatii, conform careia productia se subordoneaza consumului. Astfel, exista specialisti in marketing care vin in intampinarea dorintelor
consumatorului, analizénd, chiar prognozand preferintele acestuia, cu scopul de a concepe produsul potrivit la momentul potrivit.

“Prima conditie a reusitel in afaceri este sa apreciezi corect nevoile consumatorului. Orice eroare in acest sens il costd scump pe producator.”
(M.Didier.)

in secolul nostru s-a produs un adevarat salt in consum. Statisticile araté ca astizi noi consumam de trei ori mai mult decat parintii nogtri. Faptul
este vizibil daca ne uitam in jurul nostru, la bunurile pe care Je folosim (de exempiu, dotarea cu aparatura casnica).

Studiite specialistilor pun in evidenta existenta unei ierarhii a nevoilor. Aceasta face ca in situatiile caracterizate printr-un nivel de trai scazut, sa fie

satisfacute nevoile urgente, iar o data cu cresterea nivelului de trai, 53 creasca si cheltuielile pentru bunuri §i servicii care nu sunt indispensabile
(recreere, timp liber, concedii, calatorii etc.).

B

3] -

; | [mAnul 1963
15 I B Al 1930
| o (o e
% (|| [ ||

o JLLIT I (LR

)

Almsnte
Locuinta
Sén Btat
Timg kber,
culturs

(Adaptat dupa Manualui de Economie, clasele a X-a si a Xi-a, coordonator Dorel Ailenei)
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Subiect 2013 - Figsa B - Varianta 10 — Subiectul al IV-lea

4. Deschideti fisierul comp_h.
a. Scrieti pe foaia de examen numarul de paragrafe aflate dupa imaginea
din pagina web. (1p)
b. Formatati textul din pagina web astfel incét sa fie scris cu font Times
New Roman. (3 p)
c. Aliniati centrat doar al treilea paragraf din text. (3 p)

1 Proba de evaluareacon X + — m} X

O @ ‘ file C:/Users/Camelia/Desktop/Manua a * ‘ =

Liviu Rebreanu — lon (1920): Personajul titular al romanului ilustreaza prin biografia sa situatia satului romanesc de la finele secolului al XIX-lea si
inceputul secolului al XX-lea, din Transilvania, aflata in momentul acela sub ocupatie austro-ungara. Destinul personajului este urmarit de-a lungul a
doua volume: Glasul pamantului i Glasul iubiri.

lon este sarac si isi doreste cu ardoare sa aiba pamant, sa fie respectat si iubit. El isi indeplinegte cu agresivitate idealul, traind intens si sfarsind
dramatic.

Liviu Rebreanu — Padurea spanzuratilor (1922): este un roman despre conflictul dintre sentimentul datoriei si cel al iubirii de {ara. Rebreanu creeaza
aici un model de analiza psihologica.

Liviu Rebreanu — Rascoala (1932): surprinde psihologia colectiva intr-un moment limita, in contextul evenimentului real de la 1907.

Liviu Rebreanu — Gorila (1938): prezintd mai ales interes documentar, deoarece transpune perioada legionara, intr-o incercare meritorie de
conservare a obiectivitatii de scriitor realist

(Adaptat dupa Manualul de Limba si Literatura Romana, clasa a X-a, Doina Rusgti)

come_hhtml - Notepad - a

frper  fdeare Fgrmat Youskzere  Auane

<html>
<chead>
<title>
Proba de svaluare a competentelor digitale - docusent de lucru
<fritle>
< /head>
<body>

<font Foce="Arisl" size="3"»
<5p> Livig Rebreany - Ton (1920): Personajul titular al romanulul flustreaza prin biografla sa situatia
satulul roednosc de la finele secolului al XIX-loa si inceputul secolului al XX.lea, din Transilvania, aflatd in
somentul acels sub ocupatie sustro-ungord. Destinul personajuluvd este ursdrit de-a lungul a doud volume:

Glasul pdmdntului si Glasul iubiril, </p>

<p> Ion este sarac §i 151 doreste cu ardoare sa aibd pimdnt, s3 fio respectat i lublit. E1 £51 Indeplineste

cu agresivitate idealul, trdind intens 3i sfarsind dramatic. </p>

<pr Liviu Rebreany - Pidures spanturstilor (1922): este un rowsn despre conflictul dintre sentimentul datorief

$3 cel &l Luwirll de tard. Rebreoany creeazd aicl un sodel de anallzd psibologica. </p>

<p> Liviu Rebreanu Rizcoala (1932): surprinde psihologia colectivd intr.un moment limitd, in contextul

evenimentulul real de la 1967, </p>

< Liviu Rebrsany - Gorila (1938): prezintd sal ales interes documentar, dedarece transpune perlcada leglonara,

intr.o incercara meritorie de conservare a oblectivitidtil de scriitor realist. </p>

<img src~"comp_i.jpg"»

<> (Mtaptat dupd Manualul de Limbe si Literaturs Romdnd, class o X-a, Doins Rusti) <fp>
/tont>

| </body>

</html>

< >
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Rezolvare:

a. 1 paragraf

b. <font face="Times New Roman" size="3">

<p> Liviu Rebreanu — lon (1920): Personajul titular .... </font>

c. <center><p> Liviu Rebreanu — Padurea spanzuratilor (1922): este un
roman despre conflictul dintre sentimentul datoriei

si cel al iubirii de tara. Rebreanu creeaza aici un model de analiza
psihologica. </p></center>

5] Proba de evaluareacon X 4 — O X

Liviu Rebreanu — Ion (1920): Personajul titular al romanului ilustreaza prin biografia sa situatia satului romanesc de la finele secolulu al XIX-lea 1
inceputul secolului al XX-lea, din Transilvania, aflata in momentul acela sub ocupatie austro-ungara. Destinul personajului este urmant de-a lungul a
douz volume: Glasul pamantului i Glasul iubirii.

Ton este sarac i i5i doreste cu ardoare sa aiba pamant, sa fie respectat 51 fubit. El isi indeplinegte cu agresivitate idealul, traind intens i sfargind
dramatic.

Liviu Rebreanu — Padurea spanzuratilor (1922): este un roman despre conflictul dintre sentimentul datoriei i cel al 1ubirii de tara. Rebreanu creeaza
aici un model de analiza psihologica.

Liviu Rebreanu — Rascoala (1932): surprinde psihologia colectiva intr-un moment limita, in contextul evenimentului real de la 1907.

Liviu Rebreanu — Gorila (1938): prezinta mai ales interes documentar, deoarece transpune perioada legionara, intr-o incercare meritorie de conservare
2 obiectivitatii de scriitor realist.

(Adaptat dupz Manualul de Limba 5i Literatura Romana, clasa a X-a, Doina Rugsti)
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Subiect 2012 - Figsa B - Varianta 1 — Subiectul al IV-lea

4. Deschideti fisierul comp_h.
a. Scrieti pe foaia de examen numarul de cuvinte din titlul paginii web.

(1p)
b. Utilizand un tabel cu o singura celula incadrati al doilea paragraf al
paginii web, cu un chenar de dimensiune 7 pixeli. (3 p)
c. Stergeti ultimul paragraf din pagina web, aflat dupa imagine.

(B p)

[T proba de evaluare a con X - o x

O @ | ucasmcmisomspmun [} | = & Q -

Gandires este niveld cel mal inalt de preluciare 3 integrare a informatiel despre lumea externa st despre noi ingne. Prin ea 52
realzeazd saltul calitat al actvitats de cunoagtere de la particular, accikiental ia general, eseniial, necesar, de |3 smpla constatare a
obiechsul 18 neapratares 3i expicarea ke legic-cauzad

Gandrea este procesul psiic de refiectare myoctd 31 generakzat-abstracti - sub forma nobuniicoe, judecitior 3i rajenamentelor - a
insuginion comune, esenfale si necesare Ble obiactelor 5 8 relalilr legice, cauzale dintre sle

Caractenul muoot & gandii consth in Bceea c4 ea Nu opereaz direct BSUpra reallalk, ci asupea informalies fumizate de percepti 5i 0e

o pr feo 99 care 3& axtrage, in prezent, in cadnul contactulul senzoral cu
objechd, be ] mlmmobe e:nsl din 1ezaunul memons
Carad.ulqcmraahdadﬂginammzmmamauuu Fzoand Tn drocts Insug o ¢
esenfize ale cbiectelor gi lor §i & mmmooeude&eqs\ememoyn peincips, legi)
Gandrea este capactaiea 0e a re2oiva p In aceasts accsppune. glndirea se apeopie de lesgents

(Acagtat dupd Manuaiul de Psihoiope, clasa a X-a_ Elena Lupga, Viclor Braty)

V comp_hmi - Netepad - o x
Lrim fdtan fpmat Juusoes Asor
<htmls
<heads
critley
Proba de evaluire a cospetentelor digitale
</titlex
</hoady
<body>

<font face="Arial” size="3")
x> Ghndires este nivelul cel mal Inalt de prelucrare 3§ Integrare
& Inforsatiel despre luses extuend 3l Sesprw nol Ingine. Prin sa se realizeazd
saltul calltatiy al activitdtil do cumdasters do la particular, accldeatal Ia general,
esential, necesar, de la cimpla constatare & oblectulul 13 Intarproetarss si

explicarea Iul legic.cauzald. </p»
<p> Gindires este procesul psihic de reflectare mijlocitd 51 generalizot-abstroctd

- sub forma rotiunilor, jodecdtilor si rationasentelor - » insusirilor comune,

wsentiale 33 recesare ale oblectelor 31 & selatiilor Jegice, cauzale dintre wle. </p>
<> Caracterul sijlocit al gindirll comtd In acess 3 wa nu opereazd Clract asuprs

roalitagil, <f asupra Informatiel furnizate de pecceptii 51 de reprezentdel. Dosfljurarsa

el prosupune totdeduna fle o Inforsatle care se extrage, In prezent, Ia cadrul

contactulul semzorial cu obiectul, fie o Inforsatie extrasd din tezsurul mesoriel </p>
<> Caracterul general-abstract al ghndirdd rezulth din aceea cd oo se desfdsoard

persanent in directin evidentierii insusirilor generale 3i esentisle ale cbiectelor

3 fenosenelor sl o subordoodsil unor eodels [deale geoerale (notiund, peincipil, legi).</p>

g Gandires estw capacitates de a rexalve problese. In aceastid scceptiune, gindires <o
apropla de istellganta. </p>

<lmg sece"cowp_i.108">
> (Adaptat dupd Menualul de Psihologie, clase o X.3, flena Lupsa, Yictor Bratu) «/p»

‘4“\7‘()
k.’bcﬂw
«/himl>
. ’
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Rezolvare:

a. 6 cuvinte

b. <table border=7><tr><td>

Gandirea este procesul psihic de reflectare mijlocita si generalizat-
abstracta - sub forma notiunilor, judecatilor si rationamentelor - a
insusirilor comune, esentiale si necesare ale obiectelor si a relatjilor
legice, cauzale dintre ele.

</td></tr></table>

c. Selectam paragraful

<img src="comp_1i.jpg">

(Adaptat dupd Manualul de Psihologie, clasa a X-a, Elena Lupsa, Victor Bratu)
</font>»

5] proba de evaluareacon X+ — O X

& - O ') ’ file:///C:/Users/Camelia/Desktop/Manuald ﬂ{ ’ == :/_ @

| Gandirea este nivelul cel mai inalt de prelucrare si integrare a informatiei despre lumea externa si despre noi ingine. Prin ea se
realizeaza saltul calitativ al activitatii de cunoagtere de la particular, accidental la general, esentfial, necesar, de la simpla constatare a
obiectului la interpretarea si explicarea lui legic-cauzala.

Gandirea este procesul psihic de reflectare mijlocita si generalizat-abstracta - sub forma notiunilor, judecatilor si rationamentelor - a
insusirilor comune, esentiale si necesare ale obiectelor si a relatiilor legice, cauzale dintre ele.

Caracterul mijlocit al gandirii consta in aceea ca ea nu opereaza direct asupra realltagu ci asupra informatiei fumnizate de perceptii si de
| reprezentari. Desfagurarea ei presupune totdeauna fie o informatie care se extrage, in prezent, in cadrul contactului senzorial cu
obiectul, fie o informatje extrasa din tezaurul memoriei.

| Caracterul general-abstract al gandirii rezulta din aceea ca ea se desfagoara permanent in directia evidentierii insugirilor generale si
esentiale ale obiectelor si fenomenelor si a subordonarii unor modele ideale generale (nofiuni, principii, legi).

| Gandirea este capacitatea de a rezolva probleme. in aceasta acceptiune, gandirea se apropie de inteligenta.

Cultura
Hamangia
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Subiect 2011 - Figsa B - Varianta 1 — Subiectul al IV-lea

4. Deschideti fisierul comp_h.

a. Scrieti pe foaia de examen numarul de paragrafe aflate Tnaintea
imaginii din pagina web. (1p)
b. Formatati al doilea paragraf astfel incat numai acesta sa fie aliniat la
dreapta. (3 p)
c. Dupa imaginea din pagina web creati o lista ordonata care sa contina,
in aceasta ordine, termenii comunicare, lingvistic, digital,
folosind tipul de numerotare cu litere mici (a., b., c.). (3 p)

£ probadeevaluare acon X - o x

O @ nia/ skt Marnia ®| = 4 O

Aceasti roglune geogratch se afd in partea de vest a cootinentuba, @ contadul cu Europa 3 Adoca. Are, in coa mai mare parte, kmfte
manne. col ferestre And prezente memal Io est unde sa Inveonaazd cu Asa de Sud § pe © micd portune In nord, Unde se mande
ianfy muntos Caucas, care comstiule graniia cin¥e Asa ¢ Eurcpa. Dejgl 0efine rumal ¢ zeptime din supratata Askel 3l mal pugn de ©
260me din populalis acesien. Asis 08 Vst 3 ds Sud-Vest concentieaza peste ¢ Seune dn tiie contnentuii Toldalh este

N ASE O k8 M3 Mars vanelsle o populahl. scate, persani §i lurcl — care fonmeazd manlales, v, simen, gred, A2en, Qorgien
§.8. Afment, evred 5 greci sunt penire cale mal ved popoare ale lumil

ASI3 08 Vet 51 08 Sud-Vest esle 0 M bogatE regruns 0in lume in pebol & gaze nats s
C8 gezvolare sconomich Pk de s su nvelun Slete

In anzambiu, Asia ce Vest 31 de Sud Vest esie o regiune de platour vechi, constind an: doud peninsule, Arabia 5 Asta Micd, ocupate
de platoun laconurate de muntc Fodgut imnan, destagurat i3 est de Goltut Persic; o cimpe joasa 31 feritd, Campia Mesopatamiet | |

Cimpia Mesopotamiel oste sngura cimpe ma intnsa din Asia de Vest 3 de Sud-Vest Este foarte fertitd, datonta celor doud el care
© debmteazd Tigru 3l Eutral. Fertitatea el a favenzat incd din vechime dezvoltarea uncr marn cvitzate sumenand, akkadani
babfonana [ ]

(Agaplal cupd Manuakd de Goograte, dlasa a Vil-a, Siiviu Negu|, Gatwiela Apostel]

¥ comg vl - Notegost - 0 -.
fner [dtew fzemat Yioakcaw At
<html>
<hwad>
<title»
Prote de svalusre & comwtmtelor digitele - docusent & lucru
</title>
«Mead»
<body>
<font face~"Arlal” slze-"3">
wr Acearth regiune geografich se aflh In pactes de vest w continentulud,
1o contactul cu Europa si Africa. Are, In coo mal mare parte, lieite marine, cole terestre
flind grazente numsl in edt, unde se Imvecissezd cu Asis de Sud, i po o wicd pectiune In
nord, wnde se Intinde lantul wentos Cawcoz, core constituie granits dintre Asis 51 furcpe,
Dest detline mumal o soptise din suprafata Aclel $1 sl putin 06 ¢ 2ecise din populatia
acesteis, Mnin de Veat si 2o Sud-Vest concentreash peste o treimm din tarile contimentulud
Totodatd este regivnad din Asla cu coo mal mare variezate g populatil: aorabl, persani si
tursl - care formeszd majoritates, evred, srwend, greci, azerl, georglesl j.a. Arsenii,

evrell st grecii swnt printre cele mal vechi popoare ale lumii </p>
<P Al O Vest 51 de Sud-Vost aste Ced maf Dogatd reglune dis lose In petrel o gaze naturale. o>
<p> Co cervoltare economich, tarile de alcl au niveluri diferite, <fp>
<> In ansamblu, Asia O¢ Vest 3! de Sud-Vest este © reglune de platourd vechi, consting dinm:
douk pemlmcle, Aratias st Asls Mich, ocupate de platouri Inconjurats de suntl; Podisul Irantan,
desfisurat 1a est o¢ Golful Persic; o clepie $023d 31 fertild, COwplo Mesopotemiel. [.] «/o»
«wp> Chola Musopatemlel wste singurs cleple sal Intinsd din Asia de Vest 3l dw Sud-Vest. Este

foarte fertild, datoritd celor doud fluvil care o delimiteazd: Tigru 31 Cufrat. Fertilitates
wl & Favorizar Incd din vechlise dezvoltires uno® marl civilizatil: suserland, skkadiand,

baodlosiang, [-] <[>
<lng src="cowp L. foq™>
P> (Adaptet dipd Manuslul dw Cecgratie, clesa o Vil-a, Stiviu hegot, Gabrisls Apostsl) Jp>
<ffont>
</bedy>
</mtel>
‘ »
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Rezolvare:

a. 5 paragrafe
b. <P> <font face="Arial" size="3" align="right">  Asia de Vest si de
Sud-Vest este cea mai bogata regiune din lume in petrol si gaze
naturale. </p>
<p> Ca dezvoltare economica, tarile de aici au niveluri diferite.
</font> </p>
c. <ol type="a">
<li> comunicare
<li> lingvistic
<li> digital
</ol>

B3 Probadeevaluareacon X -+ — =] X

O @ | oo cameisebiopmumss:ommsma 2 omp his * =14 0O

ACeasta reglune geografica s ana In partea da vest 3 contnantulul, 1a cordactul cu Europa §l Alvica. Are, In cea mat mare parte, imie marine, cale terestre Mind prezente numat
in @5t unde 58 invecineaza cu Asa de Sud. 51 pe o mica porfiuna in nord, Lnde 56 Intinde Ianful muntos CaUCAz, care constiue granita antre Asia 5l Europa. Degl defna numal
0 3eptme din SUPMRERLa Asial § Mal pulin 98 0 ZeciMe din PoPUYE Aces1Rla, Asia de Vest §i de Sud-Vest concentreaza peste o reime din t3rie continentutun Tosodata este
regiunea din Asia cu cea mal mare vanetate de populali 3rabl persani ¢4 turcl — care formeaza majoratea, evied, ammenl, grecl. azen, georgieni 5.3, Armend, evrall 5t grech sumt
prnire oele mal vechi popoars ale lumi

Asia de Ves! @ de Sud-Vest este cea mai bogath regiune din lume in petrol & gaze naturale
Ca dezvoltare economica, (3rie de aicl au nivelun ddente.

fn ansamblu. Asia da Vest i Oe Sud-Ves! esté o regiune de platows vechi, consting din, doud peninsule Arabia gi Asia Mich, ccupate de plalow inconjurate de munl, Podgul
Iranian, desfagurat la ast de Goltul Persc, o cimpie joasa §i ferbild, Campia Mesopotamiel | )

Campia Mesopotamiel este singura campie mai Intinza din Asia de Vest 5i de Sud-Vest Este foarte fertild, datonta calor doud Suvil care o cslimiteazs Tigru gi Eulrat. Fertiitatea
# @ favorizat inca din vechime dazvolarea unor mart chilzagl: sumanana, akkadiand, babdoniand | ]

(Adaptat dupa Manuailul de Geogratie, clasa a Vi:-a. Silv Negul, Gabmnela Apostol)
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Subiect 2010 - Fisa B - Varianta 10 — Subiectul al IV-lea

4. Deschideti fisierul comp_h, existent in directorul (folderul)
examen, aflat pe Desktop .

a. Scrieti pe foaia de examen titlul paginii web. (1 p)
b. Introduceti pe primul paragraf o legatura (link) care sa permita
deschiderea fisierului comp_p, din directorul examen. (3 p)
c. Formatati textul din primul paragraf astfel incat dimensiunea textului
utilizat sa fie mai mica decéat a fontului utilizat pentru celelalte paragrafe.

(3 p)

[ Proba deevaluare acon X 4 = o X
— ,
O @ | m sru/Cameka Dncktop/dan x| =2 B -
a conne g care nu pot f fcemadzate | ) i codrul unel logic a
wmuom»mowwwap«mm - Dacd este praa Mg, nuramomlanlmoau mmubo«daécaoofooozqo
calegoncl, in acest sang find creatd o aR3 0gIcE numla e Jegica pe b fie _Jogica pr W “ete

Numess g2 (ropoalje Compusa”. provine de & faptul ¢ in straciura unei propo2d)l compuse $e pot pune in evidentd cel putin o
propaztje simpid i col puin o constantd logica ||

Propoitiie compuse £ objn apicand te operal logica 1a propozijie smple, & mal practs st worba de A apica aceste apaath
lvmnumuﬁluomﬂwsm mmmmm-mtnMnumpmlwvimpom de
Aduvir 2 unsl propaziy P de adevas a propoztior semgia | |

In ambée naturate, mecanismed negant 23te NEUNoNM, rESPeCEV Modul ¢e CONstrure 3 Negagel unas Propozil este in Aunche de Sorma
gico-ingvisica pe care propoatia o are deja

Astfel propostia negatva ,Nu p” este echivalentd in ezenid, cu Nu este adevirat ¢ p°. dar in anumite contexte. diferenta dintre cele
JOuR Moo A3 Sxprimane este avidenta | |

(Adaptat dupd Manual de Logica 5l argumentare, ©3sa 8 1X-3, Ewna Lupga, Victor Bratu, Mana Dorna Stoka)

D carrp Wi - Natepad - o »
Fries  Edmae Fpomet  Yiusbess  Sanor

choml>
Cheads

ctitley
Proba de evaluare » cospetentelor digitale - document de lucrw
ftitle>
</™ead>
<body>
<font Fata="Aclal” $120-73%
“wp> Limde naturald contime expresil lingvistice core nu potr fi formalizote [...], in cedrul wnei
Jagicd 4 termwniier yi prin Imtersediul propezitiilor categorice. O expresis propozitionald precus: -
Dacd este praa frig, mu vol serge 15 plisdire - ru poate 1 abordatd co o propozitie categoricd, In acest
sens fiind creath o alth logicd numitd fie  logich proporitionals”, fie  logics propozitiilor compuse™ etc.</p>

<> Nusele de propozitie coepusd”, provine de 1a fFaptul ¢d In structura wwl progozitil compude se pot
pune in evidentd cel putin o propozitie simpld si cel putin o constanmd logicd.[..] </p»
<p> Proparitiile conpuse se obtin aplicind sousite operstit logice la propozitiile simple, ia= wal

procis oste vorba do a splica aceste cperatll 1a valoarea de adevds a3 progozitillor sisple. Do aceea,
propozitiile compuse sunt tratate ca functii de adevar, respectly valosres de adevdr a unei propozitid
compuse depinde de valosrwa & adevis u prepexitifler slsple. [...] <>
<p> in lisbile naturale, mecanismul negdrii este meunifore, respactiv wodul de construire a megatiel
unei propozitil este in functie de forma logico-lingvistich pe care progozitis o are dejs. </p>
<p> Astfel, propozitla megativd Nu o® wste echivalentd, In esentd, <u Mo este aduvirat cd o, dar
In ammite contexte, diferenta dintee cele doud modurl de mxprimare este evidentd, [...] <p>
<img sre="comp_i.ipp" »
<pr{Aseprat dupd Meoual de Logicd sl drgumiotare, clasa a IX-a, Elend Lupga, Victor Beatu, Marla Dorlng Stoica)
<fo>»
| ffent>
«foody>
</html>
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Rezolvare:

a. Proba de evaluare a competentelor digitale - document de lucru

b. <a href="comp_p.pptx">click aici</a>

c. <p><font face="Arial" size="1"><a href="comp_p.pptx">click aici</a>
Limba naturala contine expresii lingvistice care nu pot fi formalizate [...],
in cadrul unei logici a termenilor si prin intermediul propozitiilor
categorice. O expresie propozitionala precum: - Daca este prea frig, nu
voi merge la plimbare - nu poate fi abordata ca o propozitie categorica,
in acest sens fiind creata o alta logica numita fie ,logica propozitionala”,
fie ,logica propozitilor compuse” etc. </font></p>

[ proba de evaluare acon X - x

o
O @ X = % O

LU0 ) L0 ) (e Wp e R o 1 (8 ST | L 1 i S G 5 MR B (10 e e o ) earems spoctetest e Duct e [ 15 11 VY Iy o Drmet 11 e § aoniet @ 0 presTe emgerd b mes
T SR © S A P e S Storall | W s WIS Vel =

Numele de propozitie compusd’. proving de la taptudl ca In strectura unel propazits compuse 58 pot pune in evident col pulin 0 propeztie 3impls 51 cel pugn o constanta logca | |

Propozifile compuss 56 obin aphicand anumie operafl 0gic= |a propoatile simple. 1ar mal pracs essa vorba de @ aphca acesle operalh |a valoarea de adevdr a propoaitior smple De
aceed, propazfife compuse sunt Satale ca funchl de adevdr, respectiv vaicarea de adevir a unel propoith compuse depinde de valosrea de d0evir a peopoziialor smple | )

In imtela nakrale. mecanEmul nepint aste neunifon, respeciv mod 06 CoRstILre 3 negaliel Unal PIopetl 8513 In Tunchia 08 Kema DGICO-INGVISHCE DA Care PEOpoilia o are die

Astfel propozifes negalivd Nu p° este echivalenth in #2entd. cu Nu este adeviiral ¢ p°. dar In anumile conlexie, dfefenta dintre cele doud modun de exprimare este evdentd ||

L)1~ I
1 | B ST
f < \ 3\ LA
= .’.’:~>.,,;'. ) 3
seinen 7 i
-
{
)

5
=
[.

(Adaplat dupa Manusl do Logica ¢ argumentans, <4333 8 IX-a, BEna Lupga, Victor Bratu, Mana Doring Stoica)

= L pa e AL A Deschidere Anulare X
N

oAl anasis et AT ALPY . -
fley//CiUsers/Cametia/Desktop/ Manca 208 nal/met/ 2010/ examen/comp_p optx
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Aplicatii pentru portofoliu

1. Subiect 2016 — Fisa B - Varianta 4 — Subiectul al IV-lea
Deschideti fisierul comp_h.
a. Scrieti pe foaia de examen primele trei cuvinte din titlul paginii web.

(1p)
b. Formatati primele doua paragrafe astfel incat sa fie scrise cu font
Courier. (3 p)

c. Adaugati la sfarsitul paginii un tabel cu doua réanduri si doua
coloane, iar in fiecare celula a acestuia scrieti textul HTML.
(3 p)

2. Subiect 2010 - Fisa B — Varianta 21 — Subiectul al IV-lea

Deschideti fisierul comp_h, existent in directorul (folderul) examen
situat pe Desktop.

a. Scrieti pe foaia de examen titlul paginii web. (1 p)
b. Inserati Thaintea primului paragraf un nou paragraf, cu textul Proba
D, aliniat centrat. (3 p)

c. Creati, pe paragraful aflat imediat Tnaintea imaginii, o legatura (link)
care sa permita deschiderea fisierului comp_a, din directorul
(folderul) examen. (3 p)

3. Subiect 2013 - Fisa B — Varianta 13 — Subiectul al IV-lea

Deschideti fisierul comp_h.

a.Scrieti pe foaia de examen numarul paragrafelor aflate Tnaintea
imaginii din pagina web. (1 p)

b.Formatati tot textul din pagina web astfel incat sa fie scris cu stil
cursiv (italic). (3 p)

c. Modificati parametrii de vizualizare a imaginii din pagina web astfel
incat sa aiba borduri cu grosimea de 20 de pixeli. (3p)

4. Subiect 2014 - Fisa B — Varianta 3 — Subiectul al IV-lea

Deschideti fisierul comp_h.
a. Scrieti pe foaia de examen numarul de cuvinte din titlul paginii web.

(1p)
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b. Aplicati celui de-al doilea cuvant din primul paragraf stilul exponent

C.

(superscript). (3 p)
Introduceti marcatori de tip m (square) ultimelor trei paragrafe aflate
inaintea imaginii din pagina web. (3 p)

5. Subiect 2012 - Fisa B — Varianta 10 — Subiectul al IV-lea

Deschideti fisierul comp_h.

a.Scrieti pe foaia de examen numarul de imagini din pagina web.

(1p)

b. Introduceti e primul cuvant al paginii web o legatura (link) care sa

permita descarcarea fisierului comp_w din directorul (folderul)
examen. (3 p)

c.Adaugati la sfarsitul paginii web un tabel cu structura si continutul

oo

de mai jos:

(3p)

6. Subiect 2011 — Fisa B — Varianta 20 — Subiectul al IV-lea

Deschideti fisierul comp_h.
Scrieti pe foaia de examen titlul paginii web. (1 p)

. Formatati numai textul primelor doua paragrafe ale paginii web

astfel incat culoarea fontului sa fie verde (green). (3 p)

. Creati o lista ordonata pentru a numerota ultimele trei paragrafe,

aflate Tnaintea imaginii, utilizand tipul de numerotare a., b., c. ...
(G p)

7. Subiect 2015 — Fisa B — Varianta 5 — Subiectul al IV-lea

Deschideti fisierul comp_h.

. Scrieti pe foaia de examen numarul de paragrafe aflate Tnaintea

imaginii din pagina web. (1 p)

. Modificati parametrii de vizualizare ai imaginii, astfel incat latimea

acesteia sa ocupe 70%din latimea ferestrei in care este vizualizata

pagina. (3p)
. Formatati lista numerotata cu 1., 2., ... astfel incat numerotarea sa
inceapa cu 49. (3 p)
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IV. 1 Anexa 1 - Marcaje de baza HTML

<HTML> </HTML>
<HEAD> </HEAD>
<TITLE> </TITLE>
<BODY> </BODY>
BGCOLOR = culoare
TEXT=culoare
LINK=culoare
VLINK=culoare

ALINK=culoare

BACKGROUND = url
<P>

<Hn> <Hn>

<FONT> </FONT>
SIZE=n

FACE="a,b"

COLOR=s

<BR>
<PRE> </PRE>

<l---->

<CENTER>
</CENTER>

<HR>
SIZE=x
WIDTH=x

NOSHADE

ALIGN=x

COLOR=x

Defineste un fisier in format Web
Defineste antetul documentului
Defineste Titlul documentului

Defineste corpul paginii HTML
Culoarea de fond a paginii

Culoarea textului pe paginii

Culoarea legaturilor nevizitate din pagini
Culoarea legaturilor vizitate din pagini

Culoarea legaturi lor pe durata clicului exacutat de
utilizator

Imaginea de fond pentru pagina

Paragraf

Nivel de subtitlu al documentului (n =1 - 6)
Specifica atribute ale textului incadrat
Dimensiunea textului este 1-7

Specifica fontul: a, daca este disponibil, sau b

Culoarea textului: fie un nume de culoare , fie o
valoare RGB

Linie noua
Informatie preformatata
Comentariu HTML

Centreaza materialul in pagina

Rigla orizontala
naltimea riglei in pixeli
Lattimea riglei in pixeli sau in procente

Dezactiveaza afisarea umbrei pentru rigla
orizontala

Alinierea riglei orizontala in pagina (left, center,
right)

Culoarea riglei orizontale (numai pentru Internet
Explorer)
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<A> </A> Marcaj de tip ancora

HREF=url Referinta hipertext
HREF=#nume Referinta catre o ancora interna
Name=nume Definitia unei ancore interne

Marcaje pentru liste

<DD> Descriere definitie

<DL> </DL> Lista de tip definitie

<DT> Termen de definitie

<LI> Element de lista

<OL> Lista ordonata (numerotata)

TYPE=tip Tipul numerotarii. Valori posibile: A, a, |, i, 1
START=x Numarul de inceput al listei ordonate

<UL> Lista neordonata (marcata)

TYPE=forma | Forma marcajului. Valori posibile: circle, square, disc.

Formatarea caracterelor

<B> </B> Afiseaza text cu caractere aldine
<|></I> Afiseaza text cu caractere cursive
<U> </U> Afiseaza text subliniat
<TT></TT> Text cu font monospatiu

<CITE> </CITE> Citare bibliografica

<CODE> </CODE> Listing de program

<EM> </EM> Stil logic de evidentiere

<KBD> </KBD> Text de la tastatura

<STRONG> Evidentiere logica puternica
</STRONG> ’

<VAR> </VAR> Program sau variabila

Specifica dimensiunea implicita a fontului din

<BASEFONT SIZE = n> -
pagina
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Marcaje pentru cadre

<FRAMESET>
</FRAMESET>

COLS=x
ROWS=x

BORDER=x

FRAMEBORDER =x
FRAMESPACING =x
<FRAME>

SRC=url

NAME=nume

SCROLLING=scr!

FRAMEBORDER=x

MARGINHEIGHT=x

MARGINWIDTH=x
<NOFRAMES>
</NOFRAMES>
<IFRAME>
SRC=url

NAME=s
HEIGHT=x
WIDTH=x

Marcaje pentru tabele

<TABLE> </TABLE>
BORDER=x
CELLPADDING=x
CELLSPACING=x

Definirea redactarii paginii

Numarul si marimea relativa a coloanelor
Numarul si marimea relativa a liniilor

Specifica starea "on" (activa) sau "off" (inactiva)
pentru chenarul cadrului FRAMESET (1 sau 0)

Specifica marimea chenarului

Marimea spatiului dintre doua cadre adiacente
Definitia unui anumit cadru

URL-ul sursa pentru cadru

Numele cadrului (utilizat impreuna cu
TARGET=nume ca parte componenta a
marcajului de tip ancora <A>

Defineste optiunea barei de derulare. Valori
posibile: on(activa), off(inactiva), auto (automat)

Marimea chenarului din jurul cadrului

Spatiul suplimentar de deasupra si dedesubtul
unui anumit cadru

Spatiu suplimetar la stdnga si la dreapta unui
anumit cadru

Sectiunea de pagina afisata pentru utilizatorii care
nu pot vedea un cadru

Cadru intern (numai pentru Internet Explorer)
Sursa cadrului

Numele ferestrei (util pentru TARGET)
In&ltimea cadrului inglobat

Latimea cadrului inglobat

Tabel HTML
Chenarul tabelului
Spatiul suplimentar in cadrul celulelor tabelului

Spatiul suplimentar intre celulele tabelului
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WIDTH=x

FRAME=valoare
RULES=valoare
BORDERCOLOR =culoare

BORDERCOLORLIGHT
= culoare

BORDERCOLORDARK
= culoare

ALIGN=/eft

ALIGN=right

HSPACE=x

VSPACE=x

COLS=x

<COLGROUP>
</COLGROUP>

<COL WIDTH=x>

<THEAD> </THEAD>
<BODY> </TBODY>
<TR> </TR>

BGCOLOR=culoare

ALIGN=aliniere
<TD> </TD>

BGCOLOR=culoare

COLSPAN=x

ROWSPAN=x

ALIGN=aliniere

Latimea impusa tabelului

Ajustarea fina a tabelului

Ajustarea fina a riglelor tabelului
Specifica culoarea chenarului tabelului

Cea mai deschisa culoare din cele doua culori
specificate

Cea mai inchisa culoare din cele doua culori
specificate

Aliniaza tabelul la marginea din stanga a
paginii, iar textul curge in partea dreapta

Aliniaza tabelul la marginea din dreapta a
paginii, iar textul curge in partea stanga

Spatiu suplimentar pe orizontala in jurul
tabelului

Spatiu suplimentar pe verticala in jurul
tabelului

Specifica numarul de coloane ale unui tabel

Defineste un set de definitii de coloane cu
ajutorul marcajului <COL>

Defineste latimea unei coloane exprimata in
pixeli

Defineste titlul tabelului

Defineste corpul tabelului

Linie de tabel

Specifica culoarea de fond pentru intreaga
linie

Alinierea celulelor de pe linia curenta (left,
center, right)

Celula de date a tabelului

Specifica culoarea de fond pentru celula de
date

Numarul de coloane pe care se intinde celula
curenta de date

Numarul de linii pe care se intinde celula
curenta de date

Alinierea materialului din cadrul celulei de
date.Valori posibile: (left, right, center)
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Alinierea pe verticala a materialului din cadrul
VALIGN=aliniere celulei de date.Valori posibile: (top, bottom,
middle)

Specifica imaginea de fond pentru celula

BACKGROUND-=url! .
tabelului

Nu permite despartirea textului pe linii in

NOWRAP .
cadrul unei celule

Aliniaza celule de date cu linia de baza a

ALIGN=baseline textului adiacent

Aliniaza o coloana faté de un anumit caracter

ALIGN=caracter (caracterul prestabilit este ".")

Aliniaza atat marginea din stanga céat si

ALIGN=justify marginea din dreapta a unui text

Adaugarea imaginilor

<IMG> Marcajul de introducere a imaginilor
SRC=url Sursa fisierului grafic
ALT=text Textul alternativ de afisat, daca este necesar

Alinierea imaginii in pagina. Valori posibile: top (sus),
ALIGN=aliniere ' middle(in mijloc), bottom (jos), left (in stanga), right (la

dreapta)
HEIGHT=x In&ltimea imaginii (in pixeli)
WIDTH=x Latimea imaginii
BORDER=x St:}iezr;?;ué :iaié:rrllj(leéngagr?ii, atunci cand aceasta este
HSPACE=x Spatiul suplimentar pe orizontala din jurul imaginii (in pixeli)
VSPACE=x Spatiul suplimentar pe verticala din jurul imaginii (in pixeli)

Marcaje pentru formulare

<FORM> </FORM> Formular HTML activ

Programul CGI de pe serverul care receptioneaza

ACTION=url datele

Modul in care datele sunt transmise serverului
(GET sau POST)

<INPUT> Camp de text sau alte date de intrare

METHOD=metoda
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TYPE=optiune

NAME=nume
VALUE=valoare

CHECKED=optiune

SIZE=x
SIZE=x

<SELECT> </SELECT>

NAME=nume

SIZE=x

MULTIPLE=x
<OPTION>
VALUE=valoare

<TEXTAREA>
</TEXTAREA>

NAME=nume
ROWS=x

COLS=x

<FIELDSET>
</FIELDSET>

<LEGEND>
</LEGEND>

ALIGN=s

TABINDEX=x

ACCESKEY=c

DISABLED

READONLY

Tipul cdmpului de intrare <INPUT>. Valori
posibile: text, password, checkbox, hidden, file,
radio, submit, reset, image.

Numele simbolic al valorii campului
Continutul prestabilit al cAmpului de text
Buton/caseta marcata in mod prestabilit
Numarul de caractere al unui camp de text
Numarul maxim de caractere acceptate
Grup de casete de validare

Numele simbolic al valorii campului

Numarul de articole de meniu care se afiseaza
odata (prestabilit=1)

Permite selectia unor articole de meniu multiple
Alegerea particulara intr-un domeniu <SELECT>

Valoarea rezultanta a acestei selectii din meniu
Camp de intrare de tip text pe linii multiple

Numele simbolic al valorii campului

Numarul de linii al casetei de text

Numarul de coloane (caractere) pe linie al casetei
de text

Imparte formularul in parti logice

Numele asociat setului de campuri (fieldset)
Specifica alinierea legendei (explicatiei) afisate
(top, bottom, left, right)

Specifica ordinea elementelor atunci cand
utilizatorul apasa tasta Tab

Specifica tasta care asigura comanda rapida de la
tastatura asociata unui anumit element

Elementul este inactiv, dar este afisat pe ecran

Elementul este afisat pe ecran dar nu poate fi
editat
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Caractere speciale

& &amp; ampersand

- tilda

< mai mic (less than)

> mai mare (greater than)

© simbolul de copyright

® simbolul pentru marca inregistrata
a a mic cu accent ascutit (acute)

a a mic cu accent circiumflex

] n mic cu tilda

4] 0 mic barat (slash)

HTML avansat

<STYLE> </STYLE> | Specifica informatii referitoare modelul de stiluri

TYPE=val Tipul modelului de stiluri: "text/css"

<SCRIPT>
</SCRIPT>

LANGUAGE-=/imbaj | Limbajul utilizat

Include un script Javascript, in pagina Web

Eveniment care declanseaza executia unor scripturi

EVENT=eveniment e
specifice

Numele obiectului din pagina asupra caruia

FOR=numeobiect . .
actioneaza scriptul
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IV. 2 Anexa 2 — Codul culorilor in HTML

Culoare / Cod Hexazecimal
#FFFFFF
#FFFFCC
#FFFF99
#FFFF66
#FFFF33
#FFFFOO
#FFCCFF
#FFCCCC
#FFFFFF
#FFFFCC
#FFFF99
#FFFF66
#FFFF33
#FFFFO0
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#66FFFF
#66FFCC
#66FF99
#66FF66
#66FF33
#66FF00
#66CCFF
#66CCCC
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#6600FF
#6600CC

#660099
#660066
#660033
#CCFFFF
#CCFFCC
#CCFF99
#CCFF66
#CCFF33
#CCFFOO
#CCCCFF
#CCCCCC
#CCCC99
#CCCC66
#CCCC33
#CCCCO0O0
#CCO9FF
#CC99CC
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#33FFFF
#33FFCC
#33FF99
#33FF66
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#333366
#333333
#333300
#3300FF
#3300CC
#330099
#330066
#330033
#330000
#99FFFF
#99FFCC
#99FF99
#99FF66
#99FF33
#99FF00
#99CCFF
#99CCCC
#99CC99
#99CC66
#99CC33
#99CCO00
#9999FF
#9999CC
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#990066
#990033

#990000




#0033FF
#0033CC
#003399
#003366
#003333
#003300
#0000FF
#0000CC
#000099
#000066
#000033
#000000
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