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»Computerele sunt incredibil de rapide, precise si neinteligente.

Fiintele umane sunt incredibil de lente, inexacte si inteligente.

|mpreuna, puterea lor depiseste orice limita |magmablla.
Albert Einstein, om de stiintd (1879-1955)

sistemelor de calcul.
latorul de buzunar

“‘“g% Afld mai mult’ Istoria sistemelor de tele—
ULT

Structura generala a unui sistem de calcul. Partile
componente ale computerului personal stationar

Afld mai mult! CD si DVD. Card de memorie
cu port USB




a Comparatie intre dispozitivele de stocare in funcre de

n Dispozitive de iesire. Dispozitive de intrare-iesire

RECAPITULARE

EVALUARE

| parcurgerii acestei unitati
> sunt informatia, mesajul, datele, procesele informationale.
& Vel invata cum sa utilizezi noile tehnologii.
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1. Mesajul. Inform

atla

Procesele mformatlonale Date
si dispozitive ce lucreaza cu date

Un mesaj contine descrieri ale unor obiecte, procese sau fenomene. Omul receptioneaza mesajele din mediul
inconjurdtor cu ajutorul simturilor si redd mesaje vizual (semne scrise) si/sau audio. Informatia este compusa din
cunostintele noi pe care le obtine omul pe baza mesajelor.

1. Numeste doud motive pentru care informatia
este importanta pentru om.

2. Dd cate un exemplu de informatie prezentatd prin
text, cifre, desen, sunet, semnale conventionale.

3. Dd exemplu de trei modalitdti diferite prin care se
poate transmite aceeasi informatie.

Transmiterea si prelucrarea informatiilor

Transmitem informatii cand discutam in pauza dintre
cursuri, scriem tema sau prezentam un proiect in fata
clasei. Textul pe care il citesti acum este o informatie
transmisa de autorii acestui manual si stocata si afisata pe
hartie.

Cdutarea informatiilor Daca ai nevoie sa realizezi
un proiect despre vulcani, cauti informatii despre acest
subiect intr-o enciclopedie, revista sau un documentar
TV. Prelucrezi informatiile despre vulcani si creezi un
poster. Posterul rezultat este o informatie scrisa (vizuala).
Prelucrand informatii, obtii alte informatii.

Procesele de introducere, depozitare, prelucrare, pre-
zentare (afisare) si cautare a informatiilor se numesc
procese informationale.

DATELE SI DISPOZITIVELE CARE LUCREAZA CU ELE

Depozitarea (stocarea) informatiilor Tu depozitezi
vreodatd informatii? Dacd da, explicd in ce situatii. Ce faci
dupd ce ai citit cerinta unui exercitiu din cadrul unui test
la matematicaz  *

Pentru a nu uita informatiile importante si pentru a
avea posibilitatea de a le folosi in viitor si a oferi altor
persoane posibilitatea de a le cunoaste, informatiile tre-
buie depozitate (stocate). Informatiile se pot depozita
in memorie sau pe diverse suporturi (hartie; pelicula foto
etc).

\LUCRU IN ECHIPA SgL

Datele sunt informatii stocate si afisate pe un dispozitiv intr-un mod comod pentru transmitere si prelucrare de

catre utilizator (om sau dispozitiv).

Computerul personal (stationar sau mobil) este unul dintre cele mai folosite sisteme de calcul si comunicatii
pentru lucrul cu datele. Computerul realizeaza toate procesele informationale legate de date: primeste date de

la un om sau dispozitiv, stocheaza date pe suporturi spec

iale, prelucreaza datele, adica rezolva diferite probleme

(inclusiv probleme de ciutare de date), transmite datele rezultate utilizatorului (sau altor computere/dispozitive).
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A fost primul suport
consemnat pe care
omul si-a ldsat

_amprenta din timpuri
paleolitice, folosind
tipuri diferite de pigmenti.

% 90000960059 "°

Cu aproximativ 40 000 de ani in urma, un barbat ,a afisat” un , fHe

Primele forme

mesaj pe o stanca cu pigmenti de culoare. Asa a inceput o calatone o de scris au fost
care nu numai ¢ nu s-a oprit dupi mllenn, ba chiar s-a accelerat. B
Suporturile destocaresi afisareainformatiilorauavansatdelaperetii =~ e

Mesopotamiei,

de stanci ai omului din paleolitic pand la cerneala electronica sau fiind executate

dispozitive cum ar fi computerul tableti sau telefonul inteligent. C“;‘“?Z Pf'flmici
& - . : . tablite din lut.
Intr-un sens, istoria suporturilor de afisare este povestea mesa- e

selor. Putem stabili legaturi cu omul preistoric prin imagini ilustrate

. - , : e . PAPIRUSUL
pastrate pe peretii pesterilor. Stim despre pionierii civilizatiei din 3000iH.@ oo

Este una dintre

Mesopotamia, China si Egipt datoritd mostenirilor din lut, lemn marile inventii

si suluri de papirus. Aspiratiile si temerile Evului Mediu ajungla jin vechiul Egipt.r
. - . . . - ;. NIt .

oI pe pergament, iar tipografiile din secolul al XV-lea ne-au oferit i

Este produs prin impletirea

patrimoniul cultural al umanitatii pe hértie. Dar noul mileniu a benzilor de fibre de papirus, o planta
venit cu ceva nou: stocarea si aﬁsarea electronica, ce au crescut 0 sacra in Egipt. Cel mai vechi papirus

capacitatea de arhivare la un mvel greu de imaginat cu cateva zea

de ani in urma.

| MODALITATI DE
\STIA/ CA? TRANSMITERE A
@ | MESAJELOR

In  Antichitate, oamenii transmiteau
mesaje prin desene pe piatrd despre
activitatile lor importante. Mai tar-
Ziu, pentru transmiterea la distanta a
mesajelor erau folositi alergitori rapizi.
Legenda spune cd un mesager atenian
2 alergat incontinuu 42 de kilometri de
2 campul de luptéd de la Maraton pana
2 Atena, pentru a anunta victoria asu-
pra persilor. Cand a ajuns, a strigat ,Am
‘nvins!”, dupd care a murit de epuizare. In
amintirea lui, programul Jocurilor Olim-
pice moderne include proba de maraton,
care se alearga pe o distantd de aproxima-
v 42 km (distanta dintre orasele Maraton

Atena). Nativii americani foloseau sem-
nzlele cu foc. n tara noastrd, téranii folo-
s2au alarmarea cu clopote pentru a anunta
sosirea unor mvadatorl

descoperit are peste 5 000 de ani.

PERGAMENTUL

Realizat din piele de vaci

supusa unui tratament
 special, a dus treptat la

inlocuirea papirusului.

HARTIA
A apdrut in China, iarin
Europa, in sec. al Vlil-lea.
in Evul Mediu, odata cu
‘ aparitia presei, hartia a
RN lin J : 7 - inceput .sé,ﬁe uf:ilizaté
spects them, Res . ; la scard industriala.
| el : Cartea tipdrita pe

hartie este unul dintre
cele mai importante suporturi
fizice de stocare si afisare a informatiilor.
Dar popularitatea cartilor a crescut odatd
cu tiparul Gutenberg. Tlpanrea in masa a
cdrtilor a dus la raspandirea informatiilor.

....................................................

CITITORUL DE CARTI ELECTRONICE PREZENT

(in englezd, e-reader sau e-book reader, cmt aproximativ i-buc riddr) este un dlspozmv
electronic cu monitor (ecran) specnal construit pentru cititul cartilor electronice (virtuale).

_ Se poate compara la greutate cu o carte adevdratd, deci poate fi luat cu sine peste tot, dar

poate cuprinde (memora) simultan mari cantitati de informatie, chiar sute de romane.
Multe din aparatele e-reader se pot folosi la aﬁsarea nu numai a cartilor electronice, dar si
pentru ziare, reviste — in general pentru toate materialele scrise.
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2. Dispozitive pentru lucrul cu date

loana este eleva in clasa a V-a. Printre noile discipline de studiu se afla si Informa-
ticd si TIC (Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor). Aceasta are ca obiect de stu-
diu prelucrarea informatiilor cu ajutorul unor sisteme de calcul si de comunicatii
(ansamblu de componente conectate intre ele, avand ca scop prelucrarea informatiilor
folosind diverse aplicatii). Orele de Informatica si TIC se vor desfasura intr-o sala spe-
ciala (laborator), dotata cu diverse sisteme de calcul si de comunicatii. lata cum arata
sala de clasa a loanei.

IMPRIMANTA

LAPTOP :

-
: Aceasta

Computerul personal stationar este folosit acas3, :
. 4 ' : este IOANA

la scoala sau la birou. La el poate lucra, in acelasi timp,
doar o singura persoana. Este conceput pentru a fi
utilizat intr-un spatiu fix.

e sesssssonats : COMPUTER
] Pentru a re- : : PERSONAL
: STATIONAR

zolva pro-

_bleme ce
necesita multe calcule (de
exemplu, lansarea in cosmos
a unei navete spatiale) se :
folosesc supercomputere la
care pot lucra in acelasi timp
mai multi utilizatori. Micro-

. computerele sunt introduse

: in diferite dispozitive casnice
(aspiratoare, masini de spa-
lat) sau industriale (avioane,
roboti industriali etc.).

Computerul personal mobil (laptop) este"
un sistem de calcul si de comunicatii usor de
transportat, construit pentru a putea fi folosit cu
sursi independenta de alimentare (baterie sau
acumulator). Acesta este usor si de dimensiuni
mai mici fata de cele ale unui computer personal
stationar.

Proiectorul multimedia afiseaza pe un ecran mare imaginile
obtinute dintr-un aparat foto, video sau dintr-un computer.

Continuturi: Sisteme de calcul si de comunicatii intalnite in viata cotidiana. Momente principale in evolutia sistemelor de calcul. Competente specifice: 1.1
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ALTE DISPOZITIVE PENTRU LUCRUL CU
DATE (sisteme de calcul si de comunicatii)

- PROIECTOR :TABLA : ECRAN PROIECTIE
' INTERACTIVA § Tableta este un computer personal ultrapor-

tabil dotat cu o suprafatd tactild care
poate fi utilizatad atat pentru introducerea
datelor, cat si pentru afisarea acestora.

Telefonul mobil inteligent (smartphone) este
un dispozitiv electronic portabil multi-
functional. Transmite un mesaj (date) de la
o0 persoana la alta, stocheaza date despre
apeluri si contacte, prelucreazd date (de
exemplu, ordoneaza alfabetic lista de con-
tacte). Include functii foto&video, minical-
culator etc.

Calculatorul de buzunar prelucreazd date

(numere si operatii ce trebuie efectuate)
si le transmite (afiseaza) utilizatorului (le
prezinta pe ecran).

Aparatul de fotografiat/Camera de luat :

vederi (camera video) receptioneazi :
datele in forma de imagini si semnale
sonore, le prelucreaza si le depoziteaza.
Ulterior, datele pot fi imprimate pe hartie
sau afisate pe ecranul computerului.

Navigatorul GPS (din termenul in limba
engleza Global Positioning System -
Sistemul Global de Pozitionare) este un
dispozitiv pentru lucrul cu date care
prelucreaza datele introduse de un
utilizator (locul de unde porneste si cel
de destinatie) si afiseaza traseul folosind
harti stocate in memoria sa. Navigatorul
anunta orice deviere de la traseu si ofer3
rute alternative, daca este cazul.




Oare ce au in comun

biologia si tehnologia
b

informatiei

si a comunicatiilor?

Cuvantul calculator provine din limba
latind. Tn Roma Antic3, calculi erau
numite pietricelele folosite in abac,
unul din cele mai vechi dispozitive de
calcul. In prezent, cuvantul calculi este
folosit in biologie, unde denumeste
pietricelele formate in rinichi sau in
vezica biliara.

ABACUL
ROMAN

ISTORICUL SISTEMELOR

ABACUL

Primul dispozitiv mecanic utilizat
pentru efectuarea calculelor
aritmetice. A fost folosit de
chinezi, greci si romani. Numerele
sunt reprezentate prin glisarea
unor pietricele de-a lungul unor
santulete pe o tabla sau a unor

margele pe fire fixate pe un cadru.

RIGLA GRADATA
Model 1940. Permitea
e efectuarea de calcule
prin glisarea uneia
peste alta a doua rigle
inscriptionate.

i, T Py
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Calculatoarele electronice de buzunar sunt - Structura internd
sisteme de calcul specializate in efectuarea : @ unui calculator
de operatiuni numerice. : electronic

. de buzunar

CALCULATORUL LUI PASCAL CALCULATORUL ELECTROMECANIC 1

: % ¢ < ‘1
Primul calculator mecanic, conceput de francezul Folosea un motor electric si putea efectua I
Blaise Pascal. Putea face adunari si scaderi cu cele patru operatii de baza. Cifrele erau ‘:
numere cu pana la opt cifre. Rezultatul era afisat introduse folosind taste. |

in ferestre. Piese mici erau rotite pentru
a introduce datele.




5
2.Elemente de interfata
specifice mediilor grafice
de programare (interactive)

Mediile grafice de programare (interactive) permit rezolvarea unor probleme folosind algoritmi (set de
instructiuni). Instructiunile, expresiile si operatorii sunt reprezentate prin blocuri (figuri geometrice cu cisute de
setare). Acestea pot fi asezate intr-o anumita ordine, pentru a crea un proiect. De obicei, un mediu grafic interactiv
contine trei zone principale, denumite sau organizate diferit, in functie de mediu:

% Scratch 2 Offline Editor

~

Selectarea limbii
romane pentru
mediu grafic

: . Lansarea in executie
interactiv Scratch

a scriptului

Blocuri

Oprirea

in executie 5
gin e roteste-te ¥ €8 grade
a scriptului

X: 240 ¥ -118

e O |
Personajnou: '@ / & 3 ' ‘

Personaje

Scena - locul unde se
vede rezultatul scriptului

Continuturi: Medii grafice interactive — elemente de interfata specifice mediului grafic interactiv. Competente specifice: 3.1, 3.3.
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Bl Zonain care se gisesc blocurile de instructiuni.
De obicei, blocurile din acelasi grup sunt colorate la fel.

Bl Zona in care se conecteazi si ordoneazi prin
glisare blocurile de instructiuni selectate din prima zona,
pentru a crea programul (numit uneori si script).

E3 Zona unde se vid efectele programelor (numita
uneori si scena).

loana a ales sa foloseasca pentru proiectele scolare
mediul grafic de programare Scratch. Folosirea lui
nu necesitd achizitionarea unei licente. Lansarea in
executie a mediului conduce la deschiderea ferestrei:

— (=] X

In fereastra de lucru se disting mai multe zone. in
partea stanga apare un personaj implicit, numit Scratch,
(pronuntat aproximativ / screci /), care poate fi inlocuit
sau completat cu alte personaje folosind optiunile din
partea de jos a ferestrei. Scena este locul unde se vad
efectele programelor (numite scripturi), care se scriu
in partea din dreapta. in mijlocul ferestrei se gasesc
grupurile de blocuri ce pot fi folosite pentru crearea
scripturilor in zona din dreapta. Blocurile din acelasi
grup sunt colorate la fel. Introducerea in script a unui
bloc se realizeaza prin glisarea blocului in locul dorit si
setarea cu valorile corespunzatoare.

Grupul de blocuri pentru
miscarea personajului

Blocuri pentru

Gru:pul de blocuri
entru schimbarea
starii personajului

Control v+ ... rupul de blocuri
[ entru structuri
Detectie ~.. Iternative si
repetitive
i}i}ﬁf%’%iéﬁ ‘., rupul de blocuri

entru detectia
ozitiei cursorului
_mouse-ului

J Mai Muite Bigeur

* Grupul de blocuri
pentru operatori »
aritmetici, relationali
si logid f

A ®m ¥ dx ENG

configurarea aspectului
personajului: modificare

l Sunet -, marime, culori, afisdri

texte

l Creion »

Grupul de blocuri pentru
addugare sunet, modifi-

care volum - pentru per-
sonajul curent

“-.Grupul de blocuri pentru

Grupul de blocuri pentru crearea : | ]
configurarea creionului

unei variabile si efectuare
de operatii cu acestea

In imaginea alaturati se afld un
script pentru pozitionarea perso-
najului in centrul scenei, apoi
deplasarea lui in doud etape, cate
100 pixeli pe orizontald. Scena :
dispune de un sistem de coordonate [EEiE =K 100 FEEH
cu centrul in mijlocul ei (axa Ox '
pe orizontala - sensul pozitiv la
dreapta, iar axa Oy pe verticald — sensul pozitiv in sus),
iar unitatea de masura pentru deplasare este pixelul.

7 Scrle un script pentru fiecare dm pro-

blemele urmatoare, folosmd aphcatla

Scratch. -

1. Deplaseaza o minge pe mijlocul . scener de la stanga ;
ladreapta.

2. Simuleaza decolarea unui avion, pornmd din coltu|
_stanga-jos al SCEI‘\EI si zburand spre. cotul dm
dreapta-sus. .

lAPLICA o)




