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Capitolul X111 Instrumente pentru comunicare multimedia in domeniul navigatiei si transportului
naval

13.1 Fluxuri de lucru centrate pe documente multimedia in companiile de navigatie §i transport
naval

“O fotografie face cat o mie de cuvinte” — un proverb utilizat in toate limbile pamantului si in
toate colturile lumii, are o mare aplicabilitate in industria maritima.

O mare parte dintre activitatile de la nava trebuie sa fie atent documentate. Fisierele de fotografii,
si mai nou fisierele audio-video (pe scurt fisierele multimedia), sunt extrem de utilizate datorita
avantajelor lor evidente, cum ar fi:

- a) accesarea instantanee, din orice punct de lucru (local sau la distantd), de pe o multitudine de
dispozitive electronice, in special cele portabile;

- b) fisierele multimedia se pot prelucra/edita, astfel incat sa se evidentieze partile relevante, de interes
maxim pentru activitatile necesare;

- ¢) stocarea pentru timp Indelungat, pentru accesarea/transferul la date ulterioare, cand fisierul este
necesar;

- d) arhivarea fisierelor multimedia dupa criterii dorite (pe categorii, dupa locatie, data, tip, componente,
etc.) pentru referinte ulterioare;

- ¢) inserarea lor usoara in materiale de prezentare, de instruire, de comunicatii cu inspectorii, de
intretinere si reparatii, instructiuni de operare a navei si ale echipamentelor ei, etc.;

- f) producerea de dovezi ca activitatile din industria maritima au fost licite si efectuate in concordanta
cu reglementdrile din industrie (proceduri, unelte si echipamente, fortd de munca, etc.) in caz ca trebuie
dovezi pentru firmele de asigurare, etc.

Detaliind punctele de mai sus:

- @) Accesarea instantanee, din orice punct de lucru (local sau la distantd), de pe o multitudine de
dispozitive electronice, in special cele portabile;

In majoritate cazurilor, la nava exista doua seturi de manuale si de desene. Un set este tinut in
conditie cat mai buna, cu acces restrictionat pentru majoritatea membrilor echipajului. Oricum, aceste
copii hard ale documentatiei de la nava se degradeaza in timp. De aceea, santierele navale emit si o parte
din documentatie in format soft, dar acest tip de documentatie este incomplet, din motive de copyright.

Atunci, decizia managementului navei, este ca parti din documentatie, pozele si video-urile de
inspectie initiala ale echipamentelor navei, etc. sd fie stocate pe serverul navei, astfel incat sa fie
folositoare membrilor echipajului sau colegilor lor de la birouri. De pe server, in diferite locatii ale navei
(Punctul de Comanda Central, Biblioteca Navei, Birourile Ofiterilor Mecanici, etc.) fisierele se pot
accesa, in conditii de confort fizic si psihic. Alte punct de acces: pe tablete sau laptop-uri cu acces wi-fi
la retea, in apropierea locului de reparare, in atelier sau langa instalatiile respective.
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De exemplu: zidaria refractara a incineratorului navei sau a caldarinei/caldarii de aburi, trebuie
refdcuta periodic. Canalele de aer cu scop de ventilatie si de racire de pe partea de gaze de ardere se pot
distruge, iar in manualele de operare nu pot fi gasite detalii constructive. Asa incat, pozele efectuate
atunci cand zidaria refractard era noud, pot fi de un mare ajutor. La fel, pozitia si adancimea
termocuplelor de comanda si masura in zidaria refractara.

Sau, alt exemplu: fotografii sau video-uri cu parametrii de functionare ai instalatiilor cand nava
era noud sau din probele de santier, pot ajuta la compararea cu noile performante atunci cand nava se
degradeaza.

- b) Fisierele multimedia se pot prelucra/edita, astfel incdt sa se evidentieze partile relevante, de interes
maxim pentru activitdtile necesare;

Atunci cand se inregistreaza fisierele multimedia, se cere un tip de abordare sistematica. Astfel,
se porneste cu o vedere de ansamblu a locului unde se afla subiectul, apoi se focuseaza pe subiect, din
cat mai multe puncte/unghiuri de observare, pentru a se evidentia cAt mai multe detalii. In acest scop,
ajuta si plasarea in apropierea subiectului a unei unelte de masurare gen linie, ruleta, etc. Mai apoi, poza
sau video-ul se vor prelucra sau se vor edita subliniind detaliile interesante prin efecte grafice (culori,
lumina, prin inserarea de comentarii, prin blurarea detaliilor ne-necesare, etc.). La final, se ajusteaza
marimea fisierelor, astfel incat acestea sd ocupe cat mai putin spatiu pe dispozitivul de stocare, dar sa
fie cat mai inteligibile. lar fisierele se vor denumi cu prefixe alfanumerice, astfel incat deschiderea
acestora sd urmeze o succesiune usor de inteles.

- ¢) Stocarea pentru timp indelungat, pentru accesarealtransferul la date ulterioare, cdnd fisierul este
necesar;

c.1) Vizita la nava a inspectorului. Inspectorul de vetting (inspectii SIRE, Port State Control,
Flag, Societate de clasificare, Societate de asigurari, etc.) va inregistra cat mai multe fotografii sau video-
uri pentru a-si redacta/documenta raportul final. Fotografiile sau video-urile se vor inregistra numai cu
acordul comandantului navei, in functie de cerintele de sigurantd si/sau securitate de la nava sau armator.
De exemplu, pe navele transportoare de gaze sau petrol si produse petroliere, existd zone de pericol, in
care orice instrument care nu este “intrinsecally safe”, nu poate fi utilizat.

Trebuie mentionat ca incepand din 2022, inspectiile SIRE se inregistreaza pe tablete, iar soft-ul
implementat poate adauga fisiere video si audio la checklist-ul chestionarului.

De asemenea, o parte dintre verificarile Societdtii de clasificare poate fi facuta de la distanta,
acceptandu-se fotografii si video-uri, nefiind necesara prezenta inspectorului la nava, in unele cazuri
agreate intre Managementul navei si Societatea de Clasificare.

c.2) Si echipajul navei, in anumite perioade ale sederii la nava, este Incurajat sd fotografieze si
sa filmeze anumite aspecte de la nava, pentru examinare ulterioara, in cazuri cum ar fi:

- sa arate starea initiala a diferitelor zone ale navei si progresul muncii depuse. Sau deteriorarea, dupa
caz.

- sa se creeze o baza de date cu placutele de identificare ale diferitelor masini si instalatii de la bordul
navei: fabricant, model, serie si numar, etc. Informatiile pot fi utilizate inclusiv pentru procurarea
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pieselor de schimb sau pentru asistenta fabricantului sau a tehnicienilor la reparatii sau service de
garantie.

- sa se creeze o baza de date cu piesele de schimb, in conditiile n care la bordul navei pot exista mii de
piese de schimb, unele dintre ele fiind greu de identificat, daca ambalajul lor a fost deteriorat, sau unele
piese sunt gresit livrate la nava.

- sa se editeze instructiuni de folosire a instalatiilor sau a echipamentelor de la bordul navei, din motive
de instruire.

De exemplu: lansarea barcilor si a plutelor de salvare, lansarea instalatiilor de stingere a incendiilor,
pornirea echipamentelor de avarie, folosirea corecta a echipamentelor protective, etc.

- sd se documenteze anumite reparatii sau revizii, planificate sau neplanificate, pentru examinarea
ulterioara de catre superintendentii companiei sau inspectorii de vetting.

- d) Arhivarea fisierelor multimedia dupa criterii dorite (pe categorii, dupd locatie, datd, tip,
componente, etc.) pentru referinte ulterioare;

Fisierele multimedia se grupeaza in foldere cu titluri care se explica de la sine. De exemplu:
manuale, desene, inspectii, livrarea din santier, perioada de garantie, intretinere, reparatii, piese de
schimb, acte, echipaj, etc.

La intretinere, fisierele se pot organiza in functie de departamentele navei, instalatii, masinarii.
La randul lor, fisierele pot fi organizate pe ani, sau pe luni. Un format de titlu care sorteaza automat dupa
data este: “AAAA.LL.ZZ.TITLU” si astfel se poate avea o ordine cronologica a fotografiilor in cadrul
unui folder.

- €) Inserarea lor usoard in materiale de prezentare, de instruire, de comunicatii cu inspectorii, de
intretinere i reparatii, instructiuni de operare a navei §i ale echipamentelor ei, etc.;

Atunci cand se genereaza un raport de lucru, o instructiune de operare sau de lucru sau un demo,
se poate crea un document n format Word sau Excel, in care se pot insera fotografii relevante si apoi
documentul se poate converti in format pdf. Documentul pdf poate fi optimizat si transmis electronic,
partilor interesate.

O altd metoda de coexistenta a fisierelor multimedia cu instructiuni scrise este inserarea de
hyperlink in documente Word.

De asemenea, seminariile, buletinele informative, sesiuni de training ashore, avertizari de
pandemie sau riscuri de securitate, etc. pot fi transmise la nave, pe baze de documente multimedia.

- f) Producerea de dovezi ca activitatile din industria maritima au fost licite si efectuate in concordantd
cu reglementarile din industrie (proceduri, unelte si echipamente, forta de munca, etc.) in caz ca trebuie
dovezi pentru firmele de asigurare, etc.

La punctul c.1 s-a discutat tangential despre acest punct. Dar, pentru exemplificare, se pot adauga
urmatoarele:
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- activitatea de intretinere preventivd la nava trebuie documentata, iar dovezile trebuie prezentate
periodic inspectorilor societatii de clasificare sau inspectorilor SIRE. Unele dintre aceste dovezi sunt
constituite in fisiere multimedia.

- in caz de accidente, daca societatile de clasificare incearca sa atribuie un procentaj de vina navei si
managerilor ei, probele multimedia care atesta faptul ca procedurile, uneltele, piesele si forta de munca
au fost utilizate corespunzitor, sunt binevenite.

- dovezi referitoare la faptul ca evacudrile poluante (conform Conventiei MARPOL) peste bord au fost
inchise si sigilate pe pozitia “inchis” inainte de intrarea navei In zona restrictiva, pot evita penalizari ale
echipajului sau a managerului navei. Aceste dovezi sunt: Tnregistrarea in jurnalele navei, sigilii
numerotate si fotografii.

13.2 Procesarea imaginii in calculator — memorarea si compresia imaginilor

13.2.1 Formate uzuale ale imaginilor digitale

Dupa ce fotografia a fost captata, aceasta este stocata intr-un format digital universal care permite
sa fie transferata pe calculator sau pe alt dispozitiv periferic. Fotografiile digitale pot fi inregistrate n
unul dintre urmatoarele formate uzuale (standard): JPEG, PNG, TIFF, HEIF, BMP, RAW, DNG, GIF,
PSD, etc.

Aceste formate permit moduri diferite de structurare a datelor care compun imaginea, astfel incat
imaginile sa fie stocate, vizualizate, transferate, editate si copiate in statiile de lucru ale sistemului
informatic. Compatibilitatea formatelor este esentiala mai ales atunci cand se cere o calitate ridicata sau
un nivel inalt de post procesare a fotografiilor, nemaivorbind de vizualizarea imaginilor de pe statii de
lucru diferite si din locatii diferite.

- Formatul JPEG (Joint Photographic Experts Group) este cel mai cunoscut format. Practic, este

acelasi format ca si jpg, dar forma cu 3 litere se preferd, ca extensie de fisier (.jpg) in vechile sisteme de
operare Windows (MS-DOS 8.3 si fisiere FAT-16).

Multe camere digitale sunt setate implicit pe acest format. Formatul este avantajos pentru
imaginile cu un numar mare de tonuri si culori diferite (imagini in tonuri continue cu milioane de culori).

Prin acest format, datele sunt comprimate, iar fisierele rezultate sunt mult mai mici decét cele
din formatele RAW sau TIFF si pot fi stocate pe dispozitive mobile, gen tablete si telefoane smart sau
pe carduri de memorie. Formatul jpeg este preferat pentru albume, desktop publishing, arte grafice,
social-media si fotografii printate obisnuite si care nu necesita postprocesare, editare sau efecte speciale
de calitate. Pentru postere se prefera alte formate.

Un alt avantaj este ca formatul jpeg este cvasi-universal, imaginile pot fi vizualizate in toate
sistemele de operare si pe toate browserele, pot fi partajate pe email, chat sau social-media.

Dezavantajul este cd, prin compresie, se pierd detalii ale imaginii si calitatea fotografiilor stocate
este mai scazuta.
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- Formatul HEIF (High Efficiency Image Format) este un format nou, aparut in 2015,
implementat mai intai de Apple pentru stocare in iphone-uri. Comparativ cu formatul jpeg, la o calitate
cel putin similard, marimea fisierelor e chiar mai mica. Din pacate, formatul HEIF nu este prea raspandit
si necesitd procesarea cu ajutorul soft-urilor de genul Lightroom, Photoshop, Affinity si GIMP pentru a
asigura compatibilitatea in alte statii de lucru si alte browsere, cu sistem de operare diferit (altul decat
IOS si MacOS).

- Formatul TIFF (Tagged Image File Format) este utilizat in industria fotografica sau
publicisticd. Imaginile nu sunt comprimate, detaliile nu se pierd, deci calitatea si editarea imaginilor sunt
la cei mai inalti parametrii. Evident cd marimea fisierelor TIFF duce la ocuparea unui spatiu important
de stocare pe dispozitivele de stocare sau pe statiile de lucru.

Formatul TIFF poate fi convertit cu usurintd in jpeg, dar numai anumite camere digitale si
browsere pot opera cu acest format.

artistice.

Dezavantaje: marimea fisierelor, timp mare de transfer al fisierelor.

- Formatul RAW - este un format din ce in ce mai disponibil, implementat direct pe camera
fotografica digitala si chiar pe smart phone-uri. Fisierele RAW retin toatd informatia originald a
fotografiei (reglaje, balans de alb, expunere, contrast, saturare, luminozitate, etc.), informatie ce este
disponibild ulterior softurilor de editare. Similar formatului TIFF, formatul RAW ocupa mult spatiu de
memorie, are un timp mare de transfer si timp foarte mare de editare, ce necesitd cunostinte tehnice
speciale. Formatul RAW nu poate fi citit de browserele existente, ci numai de soft-uri speciale cum ar
fi: Lightroom, Capture One sau ON1 Photo RAW.

Sumarizand, formatul RAW este cea mai bund optiune a fotografilor si editorilor profesionisti,

g, eyt

datorita memoriei ocupate si a dificultatilor de post-procesare, nu este utilizat decat de profesionisti.

Mai mult decat atat, formatele RAW nu sunt standardizate intre diferiti fabricanti de camere
digitale sau chiar intre modelele aceluiasi fabricant si asta complica softurile de procesare, care trebuie
updatate continuu si chiar anumite fisiere RAW vor fi greu de citit in viitor, cand soft-urile fabricantilor
de camere vor evolua si versiunile vechi nu vor mai fi mentinute.

- Formatul DNG (Digital Negative) — a fost creat de Adobe in scopul standardizarii formatelor
RAW. Convertind fisiercle RAW in fisiere DNG, fotografiile vor trece cu brio proba timpului, vor dura
in timp. Mai mult, folosirea softului Lightroom permite prelucrarea automata, en-gros a fisierelor si nu
este necesard procesarea manuala a fisierelor, unul cate unul.

Procesarea fisierelor DNG se poate face si cu Adobe Photoshop.

- Formatul PNG — este un format vechi (anii ‘90), aparut pe piata ca o imbunatatire a formatului
GIF. Formatul ocupd relativ putine resurse de memorie, pozele au o calitate relativ bund si pot fi

vizualizate pe orice browser, deci sunt usor de partajat pe internet.
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Fisierele se pot comprima fara pierderi prea mari, raimanand multe detalii pentru vizualizare si
editare, desi sunt putin mai voluminoase decat fisierele jpeg, dar avand avantaje evidente in mentinerea
detaliilor.

- Formatul GIF — ca si formatul PNG, este un format potrivit pentru folosirea pe Internet.
Fisierele sunt mici, dar calitatea lor este buna (limitata totusi de cele maximum 256 de culori disponibile)
si permit mici animatii. Folosirea GIF-urilor in fotografie e limitata de paleta de culori limitata.

- Formatul BMP — dezvoltat de Microsoft, dar adoptat si de platforma MAC, produce fotografii
de mare calitate, dar care nu sunt ideale de partajat pe net si ocupa mult spatiu de memorie.

- Formatul PSD — este utilizat de Adobe Photoshop pentru stocarea fotografiilor. Stocarea si
editarea nu se face in ansamblu, ci pe straturi, ceea ce permite o flexibilitate mare a procesarii. Aceasta
caracteristicd face ca formatul PSD sd nu poata fi convertit in alte formate, dar presupune si un mare
consum de memorie.

13.2.2 Aspecte generale privind compresia imaginilor

In domeniul maritim, dimensiunea fisierelor transmise prin internetul prin satelit este limitata,
de aceea fisierele mari sunt comprimate si impartite in pachete mai mici. Ele vor fi decomprimate si
asamblate la utilizator.

De exemplu, considerand o imagine de dimensiune 512 x 512 pixeli - o imagine n tonuri de gri,
fiecare pixel fiind codat cu 8 biti, atunci cantitatea de date necesarad pentru reprezentarea acestei imagini
este: 512 x 512 x 8 = 221 =2 Mb. De aceea, fotografiile si fisierele video vor fi transmise la cea mai
micd rezolutie inteligibild si conversia lor se va face cu programe dedicate.

Compresia datelor este o procedura prin care un flux de date de intrare (mesajul generat de o
sursa) este convertit intr-un flux de date de iesire (comprimat), care va avea o dimensiune mai mica,
fiind astfel mai usor de memorat sau de transmis. Reprezentarea datelor fiind binara, prin compresie se
urmareste reducerea numdarului de simboluri binare care sunt necesare pentru reprezentarea datelor.

Prin date de intrare se intelege orice tip de informatie digitald care urmeaza sa fie prelucrata in
calculator:

- informatie de tip text: reprezentata de obicei in cod ASCII (American Standard Code for Information
Interchange), care se intalneste In doud variante: pe 7 si pe 8 biti sau in cod EBCDIC (Extended Binary
Coded Decimal Interchange Code), cod pe 8 biti ce poate reprezenta maxim 256 caractere.

- informatie de tip imagine: reprezentata printr-o matrice de pixeli, fiecare pixel avand atasat codul sau
de culoare - reprezentare bitmap (harta de biti) sau prin reprezentare vectoriald - o colectie de linii si
curbe conectate care alcatuiesc imaginea.

- informatie de tip sunet: sunetul este o unda elastica si este reprezentat printr-o functie periodica.

- informatie de tip multimedia (combinatie de text, imagine si sunet).
16



In functie de tipurile de date si de rezultatele dorite, existd mai multe proceduri de compresie a
datelor, dar toate se bazeaza pe un principiu comun si anume reducerea redundantei din datele de intrare.
De exemplu, intr-un text scris intr-o anumita limba se pot observa frecvente diferite de aparitie a literelor
si anume sunt litere care apar foarte des —redundanta alfabetica sau grupuri de litere care apar impreuna
— redundanta contextuald. Redundanta in imagini este data de corelarea pixelilor adiacenti —redundanta
spatiala.

Compresia datelor prin reducerea redundantei se bazeaza pe un principiu general: secventelor
care apar frecvent le vor fi atribuite coduri scurte, in timp ce secventelor ce apar rar le vor fi atribuite
coduri lungi.

O procedura de compresie include doud etape: intr-o prima etapd, un algoritm de compresie
genereaza o reprezentare ce necesitd un numar redus de simboluri binare, iar ulterior un algoritm de
decompresie va readuce fisierul/mesajul la forma initiala. Compresia reprezinta de fapt o codificare prin
care se asociaza (printr-o operatie de mapare) fiecarei secvente de date o secventa de cod binar in scopul
de a gdsi o modalitate de scurtare a reprezentarii datelor. Pentru a putea fi memorate, prelucrate si
transmise, informatiile numerice, alfanumerice, logice sau multimedia, trebuie codificate intr-un anumit
format.

Rezultatul obtinut prin decompresie poate fi identic cu fluxul de date initial sau nu. Se disting
astfel doua clase de algoritmi de compresie: fara pierdere de informatie si cu pierdere de informatie
(care, in general oferd un grad mai mare de compresie, dar cu pierderi de informatie).

Compresia fara pierderi este utilizata in situatia in care nu este permisa pierderea niciunui
detaliu din datele sursa, de exemplu in cazul textelor, datelor numerice, imaginilor medicale, imaginilor
militare, fisierelor cu coduri sursa, etc.

Tn compresia cu pierderi exista anumite detalii nesemnificative care se pierd in urma procesului
de compresie; de exemplu, In cazul sunetelor si imaginilor, unde o pierdere minima in rezolutie este
insesizabila sau acceptabila.

Dintr-un alt punct de vedere, compresia datelor este considerata simetrica sau asimetrica:

- compresia simetrica: compresia si decompresia utilizeaza practic acelasi algoritm, care este aplicat in
sens opus; ambele proceduri implicd aceeasi complexitate (acelasi timp de compresie respectiv
decompresie);

- compresia asimetrica: compresia si decompresia implica resurse si complexitdti diferite, de obicei
compresia este mai solicitantd; multe dintre metodele moderne de compresie sunt asimetrice, de exemplu
compresia video.

In ceea ce priveste algoritmul de compresie, performantele compresiei pot fi exprimate prin mai
multe masuri, doua dintre cele mai utilizate fiind:

- raportul de compresie: raportul dintre numarul de simboluri binare utilizate pentru reprezentarea
datelor dupa compresie si inainte de compresie.

dimensiunea datelor comprimate
dimensiunea datelor necomprimate

raport de compresie =
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De exemplu, un raport de compresie egal cu 0.7 semnifica faptul ca datele ocupd dupa compresie
70% din dimensiunea initiala.

- factorul de compresie: inversul raportului de compresie; in acest caz, cu cat factorul de compresie
este mai mare, cu atat s-a obtinut o compresie mai buna.

Dezvoltarea diverselor metode de compresie a condus la o procesare eficientd a informatiei
digitale, concretizata in:

- Reducerea resurselor utilizate, mai concret reducerea spatiului de depozitare a datelor;
- Utilizarea eficientd a latimii de banda de transmisie si marirea ratei de transfer;

- Reducerea timpului de transfer deoarece se micsoreaza volumul de informatie.

13.2.3 Algoritmul Huffman de compresie a imaginilor

Orice proces de generare a informatiilor poate fi vizualizat ca o sursa ce emite o secventa de
simboluri dintr-un alfabet finit:

S={s1, S2, ..., sn} — multimea tuturor simbolurilor posibile.
De exemplu:
- n=26, iar sj definesc literele alfabetului;
- n=10, iar sj definesc cele zece cifre din sistemul de numeratie zecimal.

Indiferent de alfabetul utilizat, codarea presupune ca fiecare simbol sk sa fie reprezentat printr-
un sir de biti — cuvant de cod, utilizand in acest scop cat mai putini biti.

De exemplu:

- pentru un alfabet de 4 simboluri {s1, Sz, S3, S4} sunt necesari 2 biti per simbol, iar cuvintele de cod
generate vor fi: {00, 01, 10, 11}.

- pentru un alfabet de 16 simboluri {s1, S2, ..., s16}sunt necesari 4 biti per simbol, iar cuvintele de
cod generate vor fi: {0000, 0001, 0010, 0100, 1000, 0011, 0101, 1001, 0110, 1010, 1100, 1110, 1011,
0111, 1101, 1111},

Tn general, pentru un alfabet cu n simboluri este nevoie de logzn biti. Dar aceasta codificare cu
lungime fixa nu este indicatd in orice situatie. De exemplu, in cazul in care probabilitétile de aparitie ale
simbolurilor intr-un sir de date sunt diferite, este indicata o codificare cu lungime variabila, astfel incat
simbolurile cu probabilitati de aparitie mai mari sa aibd cuvinte de cod mai scurte, iar cele cu probabilitati
de aparitie mai mici sa aibd cuvinte de cod mai lungi.

Fie multimea de simboluri {s1, S, ..., ss}. In codificarea cu lungime fixa, cuvintele de cod
asociate vor fi: {000, 001, 010, 100, 011, 110, 101, 111}. Daca simbolurile au probabilitati de aparitie
diferite, de exemplu: sy are 5/18, s, are 4/18, s3 are 3/18, s4 are 2/18, ss — Sg au 1/18, presupunand ca se
asigneazd urmatoarele cuvinte de cod:
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s1—0 s5s—010

s;—01 se—001
s3—10 s7—100
s4—11 sg—110

Lungimea medie a unui cuvant de cod sau numarul mediu de biti per simbol se calculeaza luand
in considerare probabilitatile de aparitie:
1-£+2~i+2-i+2-£+3-i+3-i+3-i+3~i=§=1.94 in loc de 3 biti per simbol din

18 18 18 18 18 18 18 18 18

codificarea cu lungime fixa.

La modul general, pentru un alfabet cu n simboluri, S={s1, S, ..., Sn}, unde simbolul sk are
probabilitatea de aparitie p(sk) si este codificat cu I(sk) biti, numarul mediu de biti per simbol Intr-un text
care este codificat cu acest alfabet este calculat prin formula:

n

1= p(s)-16s) (13.2)

k

Pentru un alfabet cu un numar foarte mare de simboluri, diferenta fata de utilizarea unui cod in
care cuvintele de cod au lungime fixa este semnificativa.

Un cod se numeste nesingular, daca toate cuvintele de cod sunt distincte.

Un cod se numeste unic decodabil daca doua siruri de simboluri distincte nu genereaza acelasi
sir de biti In codificare.

Un cod se numeste instantaneu decodabil dacd nici un cuvant de cod nu este prefix pentru
celelalte cuvinte de cod. De exemplu, daca c=x1X2...xn €Ste un cuvant de cod, atunci x1Xz...xk cu 1<k<n
nu este un cuvant de cod (proprietatea de prefix).

Pentru construirea unui cod bun, la cele doud proprietati: unic decodabil si instantaneu decodabil
se mai adauga cerinta ca lungimea medie a unui cuvant de cod sa fie cat mai mica. Astfel, o codificare
buna urmdreste ca numarul de biti per simbol, calculat cu formula (1) s fie cat mai mic.

In aprecierea faptului ci o schemai de codificare e mai performanti dect alta, este nevoie de a
aprecia cantitatea de informatie continuti intr-un mesaj. In contextul teoriei informatiei, Shannon
defineste informatia medie generata de o sursa astfel: presupunand ca valorile pixelilor unei imagini sunt
simboluri ale unei surse S:

S={s1, S2, ..., sn} pentru care se cunosc probabilitatile de aparitie: P = {p1, p2, ..., pn }

Informatia medie generatd de sursa se numeste entropia informationala a sursei si se calculeaza
cu formula:

H(S) ==Y p(s,)-10g, p(s,) = " p(s,)-log, 1/ p(s,)) (13.2)
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O metoda care maximizeaza aceasta entropie este metoda elaborata de Huffman in 1952. Este un
algoritm de compresie fara pierderi, ce se bazeaza pe frecventa de aparitie a unui element de date (pixeli
in imagini). Algoritmul urmdreste ca lungimea cuvantului de cod pentru fiecare simbol sd fie
proportionald cu probabilitatea relativa a aparitiei sale: simbolurile care apar mai frecvent vor avea
cuvinte de cod mai scurte, iar simbolurile care apar mai putin frecvent vor avea cuvinte de cod mai lungi,
ceea ce va genera un factor bun de compresie. Metoda incepe prin construirea unei liste a tuturor
simbolurilor din alfabetul respectiv, in ordine crescédtoare a probabilitatilor lor. Algoritmul urmareste
construirea unui arbore binar prin metoda “bottom-up” de jos in sus:

- Initial, arborele contine in fiecare nod terminal (frunza) un simbol si probabilitatea sa de aparitie.

- La fiecare pas sunt selectate primele doud simboluri, care au probabilitdtile cele mai mici. Se
conecteaza frunzele corespunzatoare acestor simboluri la un nod nou creat, a carui probabilitate este
egald cu suma probabilitatilor celor doud noduri. Cele doud simboluri reprezintd acum descendentul
stang, respectiv descendentul drept al nodului nou creat.

- Simbolurile se sterg din lista, iar nodul creat se introduce in lista pe pozitia corespunzatoare, astfel
incat lista sd contind in continuare simbolurile In ordine crescatoare a probabilitatii de aparitie.

- Se extrag din listd urmitoarele doud simboluri si se repetd procedura. In final lista se reduce la un
singur simbol ce va forma nodul radacina al arborelui.

- Codurile se aloca astfel: pentru doud simboluri de pe pozitiile k-1 si k din lista ordonata, simbolului de
pe pozitia k-1 i se aloca 0 (ramura stanga), iar simbolului de pe pozitia k i se aloca 1 (ramura dreapta).
Codul corespunzator unui simbol se obtine prin traversarea arborelui de la radacina la fiecare nod frunza.

Figura de mai jos reprezinta arborele Huffman corespunzator urmatorului exemplu, in care se
considera o sursd S care genereaza 12 simboluri, care au urmatoarele probabilitati de aparitie:

S1 Y S3 S4 S5 Se S7 Sg Sg S10 S11 S12

1/27 | 5127 | 3/27 | 1/27 | 6/27 | 1127 | 2/27 | 1/27 | 2/27 | 3/27 | 1/27 | 1/27

16/27 11/27
1
0 0 1
S2 S5
9/27 7/27 | [5/27 6/27
1
0 0
1
53
|4/27 5/27 4/27 3/27
0 \ 0 1 0 1
7 510 S
b/27 b/27 /27 3/27 | [2/27 2/27
0 1 0 1 W
S12 511 56 S4 EH 51

Figura 13.1: Arborele Huffman corespunzator exemplului
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Cuvintele de cod corespunzatoare codarii efectuate sunt:

s1—01001 s7—0010
s;—10 ss—01000
s3—011 So—0101
s4—00011 s10—0011
ss—11 s11—00001
ss—00010 s12—>00000

Numirul mediu de biti per simbol (lungimea medie a unui cuvéant de cod, |) pentru acest cod
este:

5*(1/27) + 2%(5/27) + 3*(3/27) + 5*(1/27) + 2%(6/27) + 5*(1/27) + 4*(2/27) + 5*(1/27) + 4*(2/27) +
4*%(3/27) + 5*(1/27) + 5*(1/27) = 89/27 = 3.29

Obs: deoarece sunt 12 simboluri, o codare de lungime fixa ar necesita 4 biti per simbol

Pentru aceasta sursa, valoarea minima pentru | este datd de entropia sursei:

H(S) = (1/27)*10g2(27) + (5/27)*log2(27/5) + (3/27)*log2(27/3) + (1/27)*log2(27) + (6/27)*log2(27/6) +
(1/27)*log2(27) + (2/127)*10g2(27/2) + (1/27)*10g2(27) + (2/127)*10g2(27/2) + (3/27)*l0g2(27/3) +
(1/27)*10g2(27) + (1/27)*log2(27) =

= (1/9)*10g23 + [(5/9)*10g23 ~(5/27)*10g25] + (2/9)*l0gs3 + (1/9)*l0g,3 +[(12/27)*l0gz3- 6/27] +

+(1/9)*log23 + [(2/9)*l0g23 -2/27] + (1/9)*l0g23 + [(2/9)*l0g23 -2/27] + (2/9)*10g23 + (1/9)*log23
+(1/9)*log23 =

= (23/9)*l0gz3- (10/27) -(5/27)*l0gs5 = 3.25

Teorema Kraft-McMillan:

Un cod care asociaza pentru un alfabet cu n simboluri, S={s1, S2, ..., sn}, cuvinte de cod cu
lungimea in biti I(s1), 1(S2), ..., I(Sn) este unic decodabil daca:

Y2« (13.3)

kL

Calculand pentru exemplul de codificare Huffman anterior, obtinem:

Y27 =6.2° +2.22 427 +3.27 =1

k=1
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13.2.4 Algoritmul de codificare R-L-E (Run Length Encoding)

Este unul dintre cei mai simpli algoritmi de compresie, utilizat pentru a codifica date ce contin
simboluri repetitive.

- In cazul codificarii informatiei de tip text, secventele repetitive (“runs”) de caractere, biti sau
pixeli cu aceeasi valoare se vor inlocui cu o singura aparitie, impreund cu un numar ce reprezinta
lungimea secventei repetitive; caracterele care nu fac parte din nici o repetare raman neprelucrate.

De exemplu, secventa aaaaacccbbaaabbbceccccee poate fi transformata in:
(a,4), (c,3), (b,2), (a,3), (b,3), (c,6)

- In cazul codificarii imaginilor, algoritmul functioneazi astfel: in primul rand, matricea de
reprezentare binara se transforma intr-un vector (sir unidimensional) binar, prin concatenarea liniilor.
Sirul codificat va contine primul element din vector, urmat de lungimea fiecarui subsir de secvente
repetitive din vector.

De exemplu, secventa 111100000011110000111111111001111 se transforma in:
14644924

13.3 Aplicatii de procesare grafica

Pentru ca informatiile s fie cat mai lizibile, culorile, contrastul, adnotérile si editarile pe poze,
blurarea sau highlightarea vor fi efectuate cu ajutorul soft-urilor utilizate frecvent la editarea grafica,
cum ar fi:

> Microsoft Paint este un editor de grafica ce a fost inclus in toate versiunile de Microsoft
Windows. Programul deschide si salveaza fisiere in format Windows bitmap, JPEG, GIF, PNG si TIFF
cu o singura pagini. In Paint se pot crea, edita si manipula grafice bitmap, care sunt alcituite din puncte
mici care formeaza o imagine, iar pentru a spatia si a alinia formele in mod eficient, se poate afisa o grila
formata din linii orizontale si verticale:

7 | I ") 7 = | 7T0ceab54-6ae5-4284-8d21-7aa7f1bc4da2.JPG - Paint
Home View

' o 4 ~~VOOIORA - 7 ouine
E e NOOODAD -
paste B, e @RS Q8 A ROOD

Clipboard Image Tools Shap:

1" K

S[F=AlF } Edit Edit with
7L | |colours Paint 3D




Elementele ferestrei de aplicatii Paint:

- Zona alba din fereastra Paint este suprafata de desenare, unde se lucreaza cu imaginea.

- Deasupra suprafetei de desenare se afla zona cu instrumente grafice — ToolBox; contine
instrumente ce ajutd la editarea imaginii, furnizand facilitati de desenare, umplere, stropire, stergere,
introducere de text si selectare a unor zone pe suprafata de desenare.

- Bara de stare din partea de jos a ferestrei ofera informatii despre instrumentele selectate si
despre locatia indicatorului atunci cand este in suprafata de desenare.

Mai jos sunt descrise instrumentele din tab-ul Home care se pot utiliza pentru a crea si edita
elemente grafice:

- Grupul Clipboard:
Paste - Inserare imagine din Clipboard sau imagine stocatd pe computer.
Cut - Elimina o parte sau toatd imaginea si se stocheaza in Clipboard.

Copiere - Copiaza o parte sau toata imaginea si se stocheaza in Clipboard.

- Grupul Image:
Select - Selecteaza o parte dreptunghiulara sau cu forma libera a unei imagini.
Crop - Decupeaza o parte a unei imagini.

Resize - Mareste sau micsoreaza o parte sau toatd imaginea sau modificd inclinarea unei imagini
orizontal sau vertical cu un anumit numar de grade.

Rotate - Roteste sau rdstoarna o parte sau toata imaginea.

- Grupul Tools:

Pencil - Desenare linie cu forma libera sau un pixel la un moment dat.
Fill with color - Umplere zona delimitata cu culoarea selectata.

Text - Adaugare text la o imagine.

Eraser - Stergerea unei parti a unei imagini.

Color picker - Alege o culoare dintr-o imagine pentru a seta culoarea curenta a prim-planului sau a
fundalului.

Magnifier - Schimbare vizualizare prin marirea sau micsorarea imaginii.

Brushes - Picteaza linii si curbe cu forma libera folosind o pensula intr-0 varietate de stiluri.
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- Grupul Shapes:

Shapes gallery - Desenare diferite forme, inclusiv linii, dreptunghiuri si elipse (cercuri).
Outline - Selectare stil pentru linie sau chenar.

Fill - Selectare stil pentru umplere (zona interioara).

Size - Selectare latime pentru linie sau chenar.

- Grupul Colors:

Color 1 - Afiseaza culoarea primului plan, culoarea liniilor, marginile formelor si textul.

Color 2 - Afiseaza culoarea de fundal, culoarea interiorului formelor incluse si fundalul textului.
Paleta Colors - Afiseaza o paleta de culori disponibile pentru culorile primului plan si de fundal.

Edit colours - permite selectarea unei noi nuante si afisarea acesteia in paleta de culori.

Dupa crearea si salvarea unei imagini in Paint, aceasta se poate ulterior modifica addugand
elemente grafice, cum ar fi linii, forme si text, prin schimbarea culorilor si decuparea sau eliminarea
unor parti ale imaginii grafice.

> IrfanView - este un program de vizualizare, editor, organizator si convertor de imagini pentru
Microsoft Windows. De asemenea, poate reda fisiere video si audio si are unele capacitati de creare de
imagini si pictare.

IrfanView este gratuit pentru uz necomercial; https://www.irfanview.com/

> Alte soft-uri free - Canva; GIMP; Fotor; Adobe Photoshop Express Editor; Darktable; Photo
Pos Pro.

13.4 Instrumente Windows 10 pentru editarea fotografiilor

Windows 10 include doua aplicatii incorporate pentru realizarea, vizualizarea, gestionarea si
editarea fotografiilor in formate de imagini digitale si chiar partajarea fotografiilor prin e-mail sau cétre
alte aplicatii.

> Photos este o aplicatie usor de utilizat pentru gestionarea fotografiilor si videoclipurilor;
instrumentele si meniurile aplicatiei sunt ascunse sau minimizate pana cand sunt necesare.

Pentru a deschide aplicatia Photos:

Start — Photos:
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https://www.irfanview.com/

P photos
P PowerPoint 2016
P3l publisher 2016

R

O Realtek Audio Console

S
A Scan
Q Settings
S Skype
g Skype for Business 2016
" Snip & Sketch

E Solitaire & Casual Games

£ [rype here to search

Se va deschide aplicatia Photos:

Phatos

Collection ~ Albums  People Folders Video Editor

2 Refresh
Slideshow
& Send feedback

— i
i Sries Settings
Microsoft-Clipechamp Protect your memories B Settings

T Hide

View by:  Date taken v 0 B @

Aplicatia prezinta initial o colectie de miniaturi de fotografii si videoclipuri care se afla in
biblioteca de imagini (Pictures). in folderul Pictures se pot importa imagini sau se pot adauga noi foldere,
astfel incat aplicatia Photos sa le vizualizeze:

« v 4 =l > ThisPC > Pictures >
~ Name Status Date modified Type Size
3 Quick access
Camera Roll 04/01/2023 17:30 File folder
I Desktop [RHenes e
Saved Pictures 21/04/2021 00:02 File folder
¥ Downloads i B
Scans 21/04/2021 00:03 File folder
@ Dropbox Screenshots 04/01/2023 16:57 File folder
= Documents #F Downloads - Shorteut 10/07/2022 16:27 Shortcut
&= Pictures 7= Pictures - Shortcut 24/01/2022 17:45 Shortcut

Ulterior conectdrii pe OneDrive, este posibil s fie vizualizate si imagini de pe OneDrive, care
sunt incluse Tn mod implicit:
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&y OneDrive

Get started with OneDrive

Keep your photos protected, access them on
all your devices and easily share with family
and friends using OneDrive.

Read more

Sign in

Toate imaginile sunt grupate dupa data, pentru a ajuta la o navigare usoara prin toate imaginile,
iar pentru a vizualiza o anumitad fotografie, aceasta va fi selectata din colectie. Fotografia va umple
fereastra, iar o bara de instrumente va fi vizibila in partea de sus, cu instrumente care pot fi utilizate
atunci cand se vizualizeaza o fotografie:

S B

Screenshot (1).png

intoarcere la colectie: revenire la vizualizarea in miniatura a fotografiilor, ficand clic pe sigeata
indreptatd spre stanga din coltul din stanga sus al fotografiei.

Share the photo (Partajare fotografie): permite partajarea fotografiei cu aplicatii si persoane din lista
definita de contacte:

Share
Shared from Photos app
1 photo

No contacts? No problem.

Tap to start adding the most important people to you.

A

Looking for nearby devices

Make sure the other device has nearby sharing turned
on in action centre.

Copy File Mail Feedback OneNote

Hub for Wind«

Snip &
Sketch

Odata distribuite, fotografiile vor fi disponibile pentru ca alte persoane sa le vada pe computerele
lor. Cel mai uzual mod de a partaja fotografii este de a le trimite prin mesaje de e-mail si mesaje
Whatsapp sau de a le posta pe un site web de partajare a fotografiilor (Twitter, OneDrive, etc.). Un site
web de partajare a fotografiilor permite partajarea si stocarea fotografiilor, adesea gratuit.

Aplicatia web OneDrive ofera instrumente speciale pentru organizarea si partajarea fotografiilor.
De exemplu, se pot aranja fotografiile in albume si se pot adduga etichete la fotografii. In plus, o versiune
online a aplicatiei Photos este integrata in aplicatia web OneDrive, astfel Incat sa se poatd vizualiza si
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edita fotografii rotindu-le sau adaugand subtitrari, etc. De asemenea, aplicatia permite redarea unei
expuneri de diapozitive cu fotografii dintr-un dosar.

Slide show (Prezentare de diapozitive): un clic pe acest buton sterge ecranul, iar apoi aplicatia incepe
sa parcurga toate fotografiile, aratandu-le pe fiecare timp de aproximativ cinci secunde inainte de a trece
la urmatoarea.

Facand clic pe o fotografie se va opri prezentarea de diapozitive.

Edit image (Editare imagine): aceasta optiune deschide un nou meniu pentru editarea fotografiei
vizualizate curent:

E Crop and rotate (Decupare si rotire) deschide un meniu aditional:

Crop & rotate

Straightening

@ Rotate ‘B Flip

m Aspect ratio :

Daca o imagine contine elemente care nu trebuie vizualizate, se pot elimina adesea acele elemente prin
decupare (cropping). Cand se decupeaza o fotografie, se specifica o zona dreptunghiulara a fotografiei
care se doreste pastrata, iar aplicatia elimina tot ce se afla in afara dreptunghiului.

Decuparea este o functie utild, deoarece poate ajuta la concentrarea subiectului adevarat al unei
fotografii. Decuparea este, de asemenea, utild pentru eliminarea elementelor straine care apar pe sau in
apropierea marginilor unei fotografii.

Aspect ratio (Raportul de aspect): optiunea Custom permite decuparea in forma libera, in timp ce toate
celelalte optiuni ajusteaza latimea si inaltimea simultan pentru a pastra raportul ales:

0 Aspect ratio :
Original - Widescreen

Square

32

4:3
725

Flip: optiune utilizata pentru a obtine o imagine in oglinda, rasturnand orientarea stanga-dreapta a
imaginii initiale. Acest lucru poate fi util pentru ca o imagine sa se potriveasca cu un aspect. In general,
nu se utilizeaza acest instrument cu imagini care contin text.

Rotate (Rotire): optiunea roteste fotografia in sensul acelor de ceasornic cu 90 de grade; pentru a
roti in cealalta directie, se efectueaza clic pe de trei ori pe butonul optiunii.
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9 Filter (Aplicarea unui filtru) pentru imbunatatirea aspectului unei fotografii. Unele filtre lumineaza
culorile fotografiei pentru a face imaginea sd iasd mai mult in evidentd, in timp ce altele intuneca
imaginea pentru a crea un aspect mai captivant. Exista, de asemenea, filtre alb-negru care se pot aplica:

Filter

Enhance your photo

Filter intensity

Select a filter

Original Sauna Neo

=% -

NEIG Rouge Sunscreen

Optiunea Enhance your photo imbunatateste culorile si calitatea generalda a imaginii, permitand
eliminarea ochilor rosii si iluminarea fotografiilor intunecate cu un singur buton.

# Adjustments permite ajustarea luminozittii, a culorii, a clarititii si adiugarea unui efect de vigneta.
Efectul de vigneta intunecd marginile si colturile fotografiei, ceea ce adaugd un cadru natural in jurul
imaginii si atrage atentia asupra interiorului fotografiei:

Adjustments

> Light

> Colour

—

Vignette

—

/0" Red eye

8 spot fix

- Efectuand clic pe optiunea Light se deschide un nou meniu de optiuni cu urmatoarele glisoare folosite
pentru a face ajustari:

Contrast

Exposure

Highlights

Shadows




« Contrast - utilizat pentru a regla distributia tonurilor fotografiei. Daca tonurile din fotografie sunt total
diferite, trebuie redus contrastul pentru a le face mai asemanatoare; daca fotografia este monotona,
stearsa, deoarece tonurile sunt toate la fel, trebuie marit contrastul pentru a face tonurile sa iasa in
evidenta.

» Exposure (Expunere) - utilizat pentru a seta iluminarea generala a fotografiei. Daca intreaga fotografie
are un aspect sters, trebuie redusd expunerea pentru a obtine o imagine mai intunecatd; daca intreaga
fotografie este prea intunecata, atunci se va creste expunerea pentru a obtine o imagine mai deschisa.

* Highlights (Luminozitate) - utilizat pentru a regla cat de intense apar cele mai luminoase parti ale
imaginii. Daca fotografia are una sau mai multe zone care au un aspect sters deoarece sunt prea
luminoase, se va reduce valoarea luminozitatii pentru a contracara acest efect.

 Shadows (Umbrire) — utilizat pentru a regla cat de intense apar cele mai intunecate parti ale imaginii.
Daca fotografia are una sau mai multe zone care nu arata niciun detaliu, deoarece sunt prea intunecate,
se va reduce umbrirea pentru a incerca o vizualizare mai buna a acestor detalii.

- Efectuand clic pe optiunea Colour se deschide un nou meniu de optiuni cu urmatoarele glisoare folosite
pentru a face ajustari:

~ Colour

Warmth

* Tint (Tentd) — utilizat pentru a adauga mai mult verde sau magenta la culorile unei imagini pentru a
rezolva problemele de culoare, de exemplu pentru a compensa o nuantd albastrd de la illuminatul interior.

« Warmth (Caldura) — utilizat pentru a regla temperatura culorii - se refera la caldura relativa a culorilor,
unde mai rece Inseamna mai albastru si mai fierbinte inseamnd mai rosu.

- Efectuand clic pe optiunea Red eye se elimind efectul de ochi rosii. Cand se utilizeaza un blit pentru a
fotografia una sau mai multe persoane, in unele cazuri blitul se poate reflecta pe retina subiectilor.
Rezultatul este fenomenul comun de ochi rosii, in care fiecare pupila apare rosie in loc de neagra. Daca
ntr-o fotografie exista una sau mai multe persoane care au ochi rosii din cauza blitului camerei, se poate
utiliza aceasta optiune pentru a elimina ochiul rosu si pentru a oferi persoanelor un aspect mai natural.

- Efectuand clic pe optiunea Spot fix se pot remedia micile defecte. Astfel, dacd o imagine, altfel
perfecta, are un mic defect sau o imperfectiune - de exemplu, un fir de murdarie pe subiectul unui portret,
se poate elimina acel defect utilizdnd instrumentul Spot Fix, care functioneaza prin inlocuirea pixelilor
portiunii defecte a imaginii cu pixeli din zona care inconjoara defectul. In mod ideal, acesti pixeli
inlocuiti vor 1dsa o imagine perfecta.

Stergere: permite stergerea fotografiei, de exemplu atunci cand este neclara.
Butoanele de redimensionare: pentru a mari sau micsora fotografia.

File Info (Informatii fisier): permite vizualizarea detaliilor selectate despre imagine.
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Metadatele afisate Tn panoul Informatii fisier sunt de tip read only si nu pot fi editate in aplicatia Photo.
Info
Screenshot (1)

2 May

Size Info
1920x 1080 3493 KB 96dpi 32 bit

Source
This PC

File Path

Settings

Sources

Include more folders in your collection

Ea Add a folder

Here's

Viewing and editing

Linked duplicates

confirmation dialogue

Sources (Lista de surse) permite sa fie specificate ce foldere locale includ fotografii care vor fi
vizualizate in colectia de imagini.

Setarea Linked Duplicates (Duplicate legate) din meniul Viewing And Editing (Vizualizare si editare)
are scopul de a elimina vizualizarea mai multor copii ale aceleiasi imagini. Acest lucru se poate intampla
daca de exemplu camera a inregistrat o imagine in format RAW, dar salveaza si o copie cu rezolutie mai
mica pentru o descarcare mai usoara pe dispozitivele mobile cu limitare de spatiu.

Vizualizarea si organizarea fotografiilor:

Windows 10 oferd un instrument util pentru lucrul cu fotografii: File Explorer. Atunci cand sunt
adaugate fotografii in folderul Pictures (Imagini) sau in orice alt folder, File Explorer ofera instrumente
pentru manipularea si vizualizarea fotografiilor.
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- Pentru a examina fotografii folosind File Explorer, se parcurg urmatorii pasi:

1. In fereastra folderului respectiv, se selecteaza vizualizarea Details (Detalii).

2. Trebuie afisate coloanele Date modified, Type, Size, Tags si Rating (Nume, Data modificarii, Tip,
Marime, Etichete si Evaluare) in fereastra folderului. Daca este necesar, se executd clic dreapta pe un
antet de coloana si apoi clic pentru a verifica sau debifa numele coloanei:

M = | poze - O x
Home Share View e
[] TTH Preview pane [EZ| Extra large icans &=| Large icons m= Medium-sized icons l e Group by ~ [1 item check boxes IZ]
<= Small icons T List [[1] Add calumns ~ File name extensions
Navigation Detail E- == - Sort Hide selected  Options
ree [TH Details pane = Tiles 5= Content v by- ~ Date 7 Hidden items toms .
Panes Layout ~  Type Showyhide
« v 4 > poze i = ~ O /> Search poze
N ~  Tags
- Name Date Type S Date created
st Quick acce!
&| 6bd09391-6a70-47..  21/05/2021 14:24 IPG F Datelmaiitied
[ Desktc J @ [ o e
&| 58d6c163-ed4aa-428.. 2 JPG File Date taken
& Downl . . :
&| 63e7d721-bB09-47f.. 21/0 JPG File Dimensions
o Dropb &] 70ceabs4-6ae5-428.. 2 IPG File Rating
= Docun &] 388a16a4-1233-471.. 21/05/2021 14:24 JPG File Choose columns...
- Pentru a aranja fotografiile in cadrul folderului, se parcurg urmatorii pasi:

1. In sectiunea Current view (Vizualizare curenti) — Group by (Grupare dupi) — clic pe optiunea

respectiva:

Fotografiile vor fi aranjate in functie de optiunea selectata.

Group by ~
Name
Date
Type
Size
Tags
Date created
Date modified
Date taken
Dimensions
Rating
Ascending

Descending

Choose columns...

- Importarea de fotografii din surse externe:

Aplicatia Photos are si o functie utild de import care permite importul de fotografii din diverse surse

externe: carduri de memorie, stick-uri USB si chiar smartphone-uri.

Astfel, se acceseaza functia Import din meniul Collection din stanga interfetei. Software-ul va scana
sursa pentru fotografii compatibile si apoi se alege Import pentru a adauga toate fotografiile.

> Redarea unei prezentari de diapozitive:
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Windows ofera o expunere de diapozitive care afiseaza o fotografie dupa alta. Prezentarea poate fi rulata
pe ecran in oricare dintre aceste moduri:

- Tn File Explorer: clic pe butonul Slide show din sectiunea View (Vizualizare) din tab-ul Picture Tools;
expunerea de diapozitive include toate fotografiile din folderul curent si subfolderele acestuia si reda
fotografiile una dupa alta, incepand cu fotografia selectata.

in timp ce o prezentare de diapozitive ruleazi in Windows Photo Viewer, se poate executa clic dreapta
pe o fotografie pentru a intrerupe prezentarea, pentru a regla viteza, pentru a derula inainte sau inapoi si
pentru a alege daca imaginile sunt afisate aleatoriu sau secvential.

Manage poze

Share View Picture Tools

LA S

Rotate Rotate Slide Setas
left right show background

Rotate View

- Cand se vizualizeaza o fotografie in aplicatia Photo, clic pe butonul Slide Show (F5) din extra-optiunile
aplicatiei:

o ®

Create a video with Microsoft Clipchamp
Save as Ctrl+S
Mark-up

Print

Resize image

Copy Ctrl+C

Copy as path Ctrl+Shift+C

] Setas >

Fullscreen F11

Slideshow F5

> Crearea de albume si proiecte video:

- Folosind optiunea Albums din bara de navigare a aplicatiei Photos, se pot crea albume formate
din fotografii si videoclipuri selectate, care, la randul lor, pot fi vizualizate ca 0 expunere de diapozitive,
incdrcate in cloud sau partajate folosind orice aplicatie care acceptda Windows 10 Share pane.

- Folosind optiunea Video Editor, se poate transforma o selectie de fotografii si videoclipuri intr-
o imagine Tn miscare, completatd cu text, muzica si efecte de tranzitie.

Fiecare album si proiect video are un titlu si o selectie de imagini si videoclipuri.

> Camera este o aplicatie care permite utilizarea camerei web pentru a face fotografii si a inregistra
videoclipuri. Aplicatia afiseaza imaginea camerei web intr-o fereastra:
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Aplicatia se poate utiliza:

- pentru a captura imaginea cu camera web: clic pe pictograma camerei; imaginea se va stoca
in subfolderul Camera Roll din folderul Pictures de pe computer:
| M = | Manage Camera Roll
“ Home Share View Picture Tools
Cut _ | New item ~ %/ Ope 1 Select all
T_| Easy access ~ 4 Ed Select none
Pinto Quick Copy Paste Move Copy Delete Rename Mew Properties )
access L to - folder -  History joj ¥ eriSelection
Clipboard Organise Mew Open Select
« v 1 » OneDrive - Personal * Pictures * Camera Roll v

s Quick access

I Desktop
¥ Downloads WIN_20230104_1 WIN_20230104_1 WIN_20230104_1 WIN_20230108_1
&: Dropbox 729 43 Projpg 7_30_06_Projpg 73007 _Projpg 547 22 Projpg
- pentru a inregistra videoclipuri cu camera web: clic pe pictograma camerei video din fereastra

Camera pentru a comuta la modul video si a incepe inregistrarea.

Pe masura ce se Inregistreazd, apare un temporizator, astfel incat sa se poata urmari cat de mult
videoclip se Tnregistreaza. La terminarea inregistrarii se executd clic din nou pe pictograma camerei
video (butonul rosu) pentru a opri inregistrarea, iar pentru a vizualiza videoclipul se executa clic pe

butonul Camera roll:

butonul oprire
nregistrare

O
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Pentru a modifica preferintele aplicatiei, se acceseaza meniul Settings (coltul stanga sus al
aplicatiei). Fereastra care se deschide permite:

- utilizarea unei grile de Tncadrare (Framing grid):

Camera

< SETTINGS

Framing grid

Off

Rule of thirds
Golden ratio
Crosshairs

Square

Meniul derulant ofera o varietate de grile de incadrare, cum ar fi Regula treimilor si Raportul de aur.

De exemplu, optiunea Crosshairs plaseaza linii incrucisate in centrul ecranului, astfel incat sa indice
unde va fi centrul fotografiilor efectuate.

- setarea calitatii fotografiei sau video-ului din meniurile:

Photo quality — permite alegerea numarului de megapixeli (MP) si a raportului de aspect dorit pentru
fotografie. Cu cat valoarea MP este mai mare, cu atat calitatea fotografiei este mai mare si dimensiunea
fisierului foto este mai mare:

Photos

Photo quality
0.9MP 16:9 (1280x720)

Video quality — permite setari pentru rezolutia orizontala (cum ar fi 720p), raportul de aspect (cum ar fi
16:9) si rata de cadre pe secunda (cum ar fi 30fps). Cu cat rezolutia este mai mare si rata de cadre mai
mare, cu atat calitatea video este mai mare si dimensiunea fisierului video este mai mare:

Videos

Video quality
540p 16:9 30fps

Obs: Raportul de aspect este raportul dintre pixelii verticali si pixelii orizontali. Deci, un videoclip filmat
la 720p cu un raport de aspect de 16:9 inseamna ca fiecare cadru este de 1280x720.

Flicker Reduction permite o alegere intre 50 si 60 Hz. Aceasta ajusteaza rata de cadre a videoclipului
pentru a functiona cu curentul electric alternativ. Optiunea reduce palpairea care poate aparea atunci
cand videoclipul este realizat sub lumina fluorescenta.

Setarea de 50 Hz (herti) se aplica in SUA si Canada, unde AC (curent electric alternativ) ruleaza la 50
Hz; setarea de 60 Hz se aplica restului lumii.
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13.5 Setari pentru controlul aplicatiilor ce ruleaza in Windows 10

> Setari pentru controlul securitaitii camerei

Camerele web sunt instrumente care permit discutii video si videoconferinte pe Internet, iar
pentru a preveni utilizarea lor necorespunzatoare Windows 10 functioneaza cu aplicatii care permit
accesarea resurselor hardware si a informatiilor despre sistem intr-un mod controlabil.

Pentru a permite aplicatiilor sd acceseze camera web sau pentru a elimina acest acces, se urmeaza
pasii urmatori:

1. Start — Settings — Privacy — din meniul vertical se selecteaza Camera.

2. Daca nu se doreste folosirea camerei web, accesul poate fi dezactivat printr-o singura actiune
schimband primul comutator, Allow access to the camera on this device (Permite accesul la camera
foto), la Dezactivat.

3. Accesul pentru aplicatii individuale poate fi acordat in Allow Apps That Can Use Your Camera
(Permite folosirea camerei de catre aplicatii) prin comutarea accesului la Activat sau Dezactivat.

4. Se aleg aplicatiile si se fac modificarile adecvate:

Choose which Microsoft Store apps can access
your camera

Turning off an app prevents it from directly accessing your camera.
It does not prevent the app from accessing the camera indirectly
through the Windows' Camera app. To prevent apps from also
accessing the camera indirectly using the Windows' Camera app,

Settings you must also turn off access to the Camera app in the following
@ Home Camera 3D Viewer @D on
Find a setting | Allow access to the camera on this device

y If you allow access, people using this device will be able to choose
Privacy if their apps have camera access by using the settings on this page.
Denying access blocks Microsoft Store apps and most desktop
apps from accessing the camera. It does not block Windows Hello.

Camera @ Off

Last accessed 08/01/2023 19:30:51

Desktop App Web Viewer @ Off
Windows pemissions Camera access for this device is on

B  General Change

Feedback Hub 0 on

R Speech

Allow apps to access your camera "N Microsoft Photos @D on

If you allow access, you can choose which apps can access your
camera by using the settings on this page. Denying access blocks

Inking & typing personalisation

EEEERENEBQR-

& Diagnostics & feedback apps from accessing your camera. It does not block Windows Hello. Microsoft Store Q On
St Activity histol Ie]
g Y 4 @ on OneNote for Windows 10 @ ) off
Some desktop apps may still be able to access your camera when
App permissions settings on this page are off. Find out why
Skype @ on
A Location
Choose which Microsoft Store apps can access
© Camera your camera &3 Windows Barcode Preview @) off
> Setari pentru a afla spatiul de memorie ocupat de aplicatii si eliminarea aplicatiilor inutile

Calculatoarele incep sa functioneze mai lent pe masurad ce au mai putin spatiu de memorie, de aceea o
metoda de a imbunatati viteza de lucru este de a elimina aplicatiile care ocupa mai mult spatiu decat ar
trebui, mai ales daca nu sunt utilizate frecvent.

Pentru a vedea cat spatiu folosesc aplicatiile, se parcurg urmatorii pasi:
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1. Settings — System — Storage.

2. Clic pe Apps & features (Aplicatii si functii) pentru a vedea o listd de aplicatii instalate pe computer
si cat spatiu ocupd acestea:

Storage

Storage Sense can automatically free up space by getting rid of
files you don't need, like temporary files and content in your
recycle bin.

@ off

Configure Storage Sense or run it now

Local Disk (C)) - 237 GB
|

140 GB used 96.4 GB free
This is how your storage is used and how you can free up space.

Deskto 340GB
- P

Manage the Desktop folder

Apps & features 26.7GB

—
Uninstall unused or undesired apps & features

]E Temporary files 23.6 GB
Choose which temporary files to remove

m Other 274GB
Manage other large folders

Show more categories

More storage settings

> Setari pentru a elimina aplicatiile de reclama din meniul Start

La rularea in mediul Windows 10, in partea dreaptd a meniului Start pot aparea diferite aplicatii
(denumite sugestii), dar sunt de fapt reclame pentru aplicatiile Windows Store, ce se pot cumpara.

Pentru a elimina aceste aplicatii, se parcurg urmatorii pasi:
1. Settings — Personalization — Start.

2. Se comuta setarea Show suggestions occasionally in Start (Afisare sugestii ocazional in Start) in
pozitia Off:

(= Settings

@ Home Start

Find a setting 0 | *Some of these settings are hidden or managed by your organisation.

Personalisation Show more tiles on Start

@D o

B Background Show app list in Start menu
-> On

Colours
Show recently added apps

[}

8 Lock screen Q on

= Themes Show the most used apps
@ off

AA  Fonts

53 Start 5 )

& Taskbar Use Start full screen
@D o

Show recently opened items in Jump Lists on Start or the taskbar
and in File Explorer Quick Access

@ on
Choose which folders appear on Start

36




> Setari pentru inchiderea aplicatiilor de fundal

Aplicatiile care ruleaza in fundal pot trimite notificari si se pot actualiza, chiar si atunci cand nu sunt
utilizate. Problema este ca aceste aplicatii consuma de obicei bateria si datele mobile.

Pentru a controla ce aplicatii ruleaza in fundal si pentru a economisi energia bateriei si datele
mobile, se parcurg urmatorii pasi:

1. Settings — Privacy (Confidentialitate) = Background apps (Aplicatii in fundal):

= Settings

@ Home Background apps
! Find a setting 2 | Background Apps
Privacy Let apps run in the background

@D off

App permissions . A
Select which apps can run in the background

Tasks Choose which apps can receive info, send notifications and stay up
to date, even when you're not using them. Turning background
apps off can help conserve power.

[ Messaging

3D Viewer
®  Radios
Ly Other devices Bine ai venit pe noul Carrefour.ro Carrefour

Romania
EY  Background apps Calculator =
|l App diagnostics

. Camera

& Automatic file downloads

Clock
Documents
R Pictures . Cortana
3 Videos Feedback Hub
o

2. Se comuta setarea Let apps run in the background (Permiteti aplicatiilor sa ruleze in fundal) in
pozitia Off.

)

3. Sau, din lista de aplicatii deschisa mai jos pe aceeasi pagind, se poate alege individual ce aplicatii sa
ruleze Tn fundal.

- Setari pentru controlul informatiilor private

Desi Windows permite multor aplicatii sa acceseze diverse aspecte ale sistemului de calcul, cum ar fi
camera, microfonul si antene interne (cum ar fi Wi-Fi si Bluetooth) sau informatii personale (cum ar fi
locatia, contactele, etc.), daca nu se doreste partajarea acestor aplicatii si informatii, se poate dezactiva
accesul laele.

Pentru a elimina accesul la resursele sistemului si la informatiile private, fie la nivel global, fie
doar pentru anumite aplicatii, se parcurg urmatorii pasi:

1. Settings — Privacy (Confidentialitate) = Location (Locatie).

2. Se comuta setarea Allow Apps to Access Your Location (Permiteti aplicatiilor sa va acceseze locatia)
in pozitia Off:
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€ Settings

@ Home Location

Find a setting ] Allow access to location on this device

Privacy

Windows permissions

& General
Location for this device is on

A) Speech Change

Inking & typing personalisation

& Diagnostics & feedback Allow apps to access your location

Hi  Activity history
2
] I nt

1 ti ! i

App permissions =
i ly blocks t

A Location from
B Camera @) off
g Microphone Some desktop apps may still be able to determine your location

when settings on this page are off. Find out why

3. Pentru a elimina toate informatiile despre locatie de pe computer, se deruleaza in jos la sectiunea
Location history (Istoricul locatiilor) = Clear (Stergeti), iar Windows elimina toate informatiile despre
locatie:

Location

Location history

If lacation is on, your location history is stored for a limited time o
this device and can be used by apps that use your locatior

Clear location history on this device

Clear

Choose which apps can access your precise
location

E 3D Viewer
n Camera

Desktop App Web Viewer

n Mail and Calendar

Maps

n Messaging
B

4. Sau, din lista de aplicatii deschisa mai jos pe aceeasi pagind, se poate alege individual fiecare aplicatie
care poate accesa locatia.

- Setari pentru stergerea istoricului activitatii pe dispozitivul de calcul

Pentru a impiedica alte persoane care au acces la computerul respectiv sa poata vizualiza cu usurinta
activitatile recente (aplicatiile care au fost utilizate, documentele care au fost deschise si site-urile web
vizitate), ceea ce poate reprezenta o Incdlcare a confidentialitatii, Windows permite stergerea tuturor
activitatilor recente; mai mult, se poate configura Windows pentru a nu urmari deloc aceste activitati.

Pentru a impiedica vizualizarea activitatilor recente, se parcurg urmatorii pasi:

1. Settings = Privacy (Confidentialitate) = Activity History (Istoricul activitatii):
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€ Settings

@ Home ACtIVlty hiStory

Jump back into what you were doing on your device by storing
your activity history, including info about websites you browse and
how you use apps and services.

Privacy
[ store my activity history on this device
Windows permission: Jump back into what you were doing, even when you switch
devices, by sending Microsoft your activity history, including info
8 General about websites you browse and how you use apps and services.
Q) Speech [[] send my activity history to Microsoft
Inking & typing personalisation Review the Learn more and Privacy Statement to find out how

Microsoft products and services use this data to personalise

& Diagnostics & feedback experiences while respecting your privacy.

Ei  Activity history

Show activities from these accounts

permissiol

These are your accounts on this device. Turn them off to hide their
A Location activities from your timeline.

[©] Camera
Clear activity history
0 Microphone
Clear
8 Voice activation

anage my Microsoft account activity data

2. Pentru a elimina tot istoricul activitatilor de pe computer, se deruleaza in jos la sectiunea Clear
Activity History (Stergeti istoricul activitatii) — Clear (Stergeti), iar Windows elimina tot istoricul
activitatii de pe sistemul de calcul.

3. Daca se intentioneaza ca Windows sa nu mai urmareasca activitatile, se debifeaza caseta de selectare

Store My Activity History on this Device (Stocare istoricul activitatii mele pe acest dispozitiv), iar
Windows nu mai urmareste activitatea de pe sistemul de calcul.

4. Setarea Manage My Microsoft Account Activity Data (Gestionarea datelor de activitate din contul
meu Microsoft) se refera la urmarirea de catre Microsoft (prin intermediul contului Microsoft) a
istoricului de navigare pe web, a istoricului cautarilor, a produselor si serviciilor Microsoft utilizate,
datele pe care Cortana le stocheaza despre utilizator, datele din contul LinkedIn, etc.

Pentru a sterge o parte sau toatd aceasta activitate, se parcurg urmatorii pasi:
1. Se urmeaza pasii anteriori de la 1 la 3.
2. Clic pe Manage My Microsoft Account Activity Data.

3. Tn browserul Microsoft Edge apare portalul de confidentialitate al Microsoft de unde se poate
vizualiza si sterge activitatea in oricare dintre categoriile urmarite mentionate anterior, facand clic pe
butonul View and Clear (Vizualizare si stergere) al categoriei respective:

[B¥ Microsoft | Account =

Stay in control of your privacy

SIGN IN WITH MICROSOFT >

Privacy settings
[i:] Manage browse data £ Clear your search history
a 3l M

A Review location data B  Edit Cortana’s Notebook
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- Setari pentru resetarea computerului (masura avansata de protejare a confidentialitatii)

De-a lungul perioadei de utilizare, in calculator se stocheaza o cantitate mare de date personale:
documente, aplicatii instalate, site-uri favorite, mesaje de e-mail, fotografii si multe altele. in situatia in
care calculatorul 1si va schimba proprietarul, pentru ca destinatarul si nu aiba acces la toate aceste date
personale, se poate reseta calculatorul; In acest mod, se vor sterge toate datele personale si se reinstaleaza
0 copie noud a Windows.

Pentru a reseta calculatorul, se parcurg urmatorii pasi:

1. Settings = Update & Security (Actualizare si securitate) = Recovery (Recuperare).

(= Settings
@ Home Recovery
Find a setting £ | Reset this PC
Update & Security If your PC isn‘t running well, resetting it might help. This lets you

choose whether to keep your personal files or remove them, and
then reinstalls Windows.
< Windows Update
= P Get started

4 Delivery Optimisation
¢ Windows Security Go back to the previous version of Windows 10

Rt This option is no longer available because your PC was updated
Qi Eackup more than 10 days ago.
Troubleshoot Get started

Recovery Learn more

4

=3

© Activation
Advanced start-up

A

Find my device . . .
Start up from a device or disc (such as a USB drive or DVD), change

your PC's firmware settings, change Windows start-up settings or
[t For developers restore Windows from a system image. This will restart your PC.

&  Windows Insider Programme Restart now

2. In sectiunea Reset this PC (Resetati acest computer) — clic pe Get started (incepeti).

3. In caseta de dialog care apare, sunt disponibile optiunile de resetare a calculatorului:

Reset this PC

Choose an option

Keep my files

Removes apps and settings, but keeps your personal files.
Remove everything

Removes all of your personal files, apps and settings.

Help me choose

Optiunea Keep my files (Pastrati fisierele mele) sterge aplicatiile si setarile Windows, dar lasa fisierele
pe computer.

Optiunea Remove everything (Elimina totul) elimina atat aplicatiile si setdrile personalizate de
Windows, cét si toate fisierele personale.

40



13.6 Instrumente suplimentare pentru facilitarea comunicarii

> Tastatura virtuala - este utild pentru dispozitivele de calcul de tip ecran tactil, care nu au o

tastaturd atasatd sau o tastaturd detasabila. In situatia in care este necesard tastarea, se poate apela
tastatura virtuala (tastatura de pe ecran).

Accesarea tastaturii virtuale se face cu ajutorul butonului “Tastatura” din bara de activitati (din

dreapta jos a ecranului):

&123

Ctrl

Obs: daca pictograma tastaturii nu este vizibila:

Clic dreapta pe bara de activitati — Show touch keyboard button (Afisati butonul tastaturii tactile)
din meniul de comenzi rapide care apare:

Toolbars

Search

News and interests

Show Cortana button

/" Show Task View button

Show Pecple on the taskbar
Show Windows Ink Workspace button

Show touch keyboard button

Cascade windows
Show windows stacked
Show windows side by side

Show the desktop

Task Manager

" Lock the taskbar

{¥ Taskbar settings

In general, tastatura virtuald functioneaza aproape ca orice tastatura fizicd, cu cateva exceptii:

* Tastele nu se miscd la apasarea lor, dar, cand au fost accesate isi schimba culoarea si scot sunete

discrete.

* Tastatura are un aspect dual litere/simboluri. Prin accesarea tastei ,,&123” se vor schimba toate tastele
cu litere in taste cu simbol: !, @, %, $, &, etc. De asemenea, o tastatura numerica apare la capatul din

dreapta al tastaturii:
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®B M@ X
Tab ! @ # $ € % & 1 2 3 &
( ) - _ * = + 4 5 6
e
® \ B : " ' ? / 7 8 9
abc Ctrl Q < > Space 0 s ROU

Prin accesarea tastei & va fi disponibil un al doilea set de simboluri mai putin obisnuite, cum ar fi ©,
<, > si alte simboluri, de exemplu simboluri valutare. Pentru a reveni la tastatura alfabetica obisnuita, se
apasa tasta abc :

5 M X
Tab . © ¥ f ¢ u V2 1 2 3 <&
© é < > [ 1 { } 4 5 6

P
SR R 78 9
abc Ctrl (@] < > Space 0 , ROU

- Tastatura are emoticoane. Accesand tasta © literele se vor transforma intr-o gama de zadmbete mici si
alte pictograme, numite si emoticoane sau emoji, care sunt utile la comunicarea pe o camera de chat sau
ntr-un mesaj de e-mail.

Randul de jos afiseaza butoane pentru alte sapte palete de emoticoane:

X JUNCN:-W: RO
©
®

* Functionalitatea tastei Caps Lock, utild pentru a introduce MAJUSCULE, se obtine accesand de doua

B % (% .

(5 S
log 0
& 0

© @

®@0 @&
oD
® 9 &
Q@ &

s W@

& J
> 0
o P

e 8§ ©
® =2 b

)

ROU

ori tasta Shift T. Prin reapasarea tastei, se deblocheaza scrierea cu majuscule.

» Tastele cu litere ascund numere, semne de punctuatie si accente. Pentru a genera un caracter cu accent
(cum ar fi ¢, &, ¢, &, etc.), se tine degetul apasat pe acea tastd timp de aproximativ o secunda:

* Daca se apasa de doua ori pe bara de spatiu, se va obtine un punct, un spatiu si o literd urmatoare scrisa
automat cu majuscule - exact ceea ce trebuie sa apara la sfarsitul unei propozitii.

Obs: Setarea pentru aceasta functie se obtine astfel:

1. Settings = Devices = Typing.
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2. Se comuta setarea Add a full stop after | double-tap the spacebar in pozitia On:

[ Settings
@ Home Typmg
Find a setting ] Spelling
Devices Autocorrect misspelt words
@ on

B8 Bluetooth & other devices Highlight misspelt words

& Printers & scanners @ on

0 Mouse Typing

Ed  Touchpad Show text suggestions as | type on the software keyboard
@ on

& Typing
Add a space after | choose a text suggestion

& Pen & Windows Ink @ o

® AutoPlay Add a full stop after | double-tap the spacebar
@ on

8 1ico

* Exista taste de deplasare a cursorului. Tastele ¢~ din dreapta barei de spatiu deplaseaza cursorul la
stanga si la dreapta in cadrul textului.

* Exista sugestii de completare. Atunci cand se tasteaza inceputul unui cuvant pe care Windows il poate
ghici — de exemplu ”lun”, apar intr-o caseta, chiar sub ceea ce s-a introdus, sugestii de completare
automata:

B [ luni Lin luna lungime lungimea luni lunar lung lunga lund  lungul X
q w e r t y u i o p a &
a s d f g h j k \ s t <
T z X c v b n m i a , T
a3l © < >  ROU

Daca una dintre aceste optiuni este intr-adevar cuvantul dorit, facand clic pe el, Windows 1l va introduce
n text.

> Recunoasterea scrisului de mana - facilitate prin care se converteste automat un text scris de
mana in text tastat.

Dintre tastaturile disponibile din paleta Tastaturi (prezenta in partea de stinga sus a tastaturii virtuale)
se acceseaza panoul de scriere de mana A

In fereastra disponibild pentru scrisul de méana care apare, imediat dupa terminarea fiecirui cuvant,
Windows transcrie acel cuvant in text introdus in cadrul documentului.

@ X B} oOrga oozl sonm  Dragu  sapa x

Drogi .| |praga . c

43




Dupa scrierea unei fraze, se apasa pe bara de spatiu pentru a sterge panoul, pregatindu-1 pentru o noud
scriere.

> Centrul de mobilitate Windows (Windows Mobility Centre) este un panou pentru gestionarea
functionalitatilor laptopului: luminozitatea ecranului, volumul difuzorului, starea bateriei, conexiune in
retea fara fir, conexiune la proiector extern, etc.

Pentru a accesa Windows Mobility Centre:

Clic dreapta pe butonul Start - Mobility Centre:

Apps and Features
Mobility Centre
Power Options

Event Viewer

System

Device Manager
Network Connections
Disk Management

Computer Management

Windows PowerShell @ Windows Mobility Centre pad
Windows PowerShell (Admin) X _ .
Display fas Fully charged No display
@ brightness \-ﬂ Lz ﬁi} (100%) " connected
Task Manager
File Explorer Brightness Volume Battery Status External Display
Search No sync - .
partnershios @g@ Not presenting
Run
Sync settings Turn on
Shut down or sign out
Sync Centre Presentation Settings

Desktop

Fiecare setare din Centrul de mobilitate are asociatd o pictograma; de fapt este un buton care, atunci
cand se face dublu clic pe el, deschide o pagind de configurare.

De exemplu: Presentation Settings (Setari prezentare). Aceastd caracteristica, odata activata, va face
ca laptopul sa nu intre in hibernare si nu vor aparea casete de dialog pentru alarme sau memento:

=) Presentation Settings X

[~]1 am currently giving a presentation

When giving a presentation, your computer stays awake,
system notifications are turned off and the following settings
are applied.

When | am giving a presentation:
[ Turn off the screen saver
Set the volume to:
Low | High
Show this background:
|=] img2
|=] img3
5] img4 |

@ img7 . A

El imnfl

>

Browse... Position: |Fitto screen

Centre
okTile
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> Cloud Clipboard - functie care stocheaza elementele copiate (text sau imagini) pastrandu-le pe
toate, chiar si dupa o repornire a calculatorului. Prin aceasta functiune, se poate sincroniza clipboard-ul
pe dispozitivele Android si Windows.

Astfel, sunt partajate datele din clipboard pe mai multe dispozitive. Deci, se permite copierea pe un
dispozitiv (un computer cu Windows 10) si alipirea pe un alt dispozitiv cu sistem de operare Android
(sau invers).

Inainte de a incepe s fie utilizatd, functia trebuie configurata pe toate dispozitivele.

Pentru a activa Cloud Clipboard pe un calculator cu Windows 10, se parcurg urmatorii pasi:
1. Settings = System — Clipboard.

2. Se comuta setarea Clipboard History (Istoricul Clipboard) in pozitia On si se selecteaza optiunea
Sync across devices (Sincronizare intre dispozitive), ce necesita conectarea la contul Microsoft pentru
a realiza sincronizarea.

(s Settings = [m] X
@ Home Clipboard
Find a setting O ‘ When you copy or cut something in Windows, it is copied to the

clipboard for you to paste.
System

Clipboard history

3 Display
Save multiple items to the clipboard to use later. Press the
) Sound Windows logo key + V to view your clipboard history and paste
from it.
[J Notifications & actions @ on
J) Focus assist .
Sync across devices
" Power & slee|
o b Paste text on your other devices when you sign in with a Microsoft
account or work account.
3 Battery P
Sign in
= Storage
Clear clipboard data
[8 Tablet
Clear everything (except pinned items) on this device and with
Bi Multi-tasking Microsoft.
&) Projecting to this PC Clear

Obs: Utilizatorul trebuie sa fie conectat la toate dispozitivele cu acelasi cont Microsoft pentru ca aceasta
functie sa fie activa.

Pentru a vizualiza elementele stocate in Cloud Clipboard, se apasi simultan tasta Windows + V. Tn
noua fereastra Cloud Clipboard, se observa o lista cu elementele copiate.

Pentru a sterge elementele din clipboard, se parcurg urmatorii pasi:
1. Settings = System — Clipboard.
2. Din sectiunea Clear clipboard data (Stergeti datele clipboard) — Clear (Sterge).
Odata ce clipboard-ul este sters, nu se vor putea recupera datele copiate.
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Daca exista date copiate in Clipboard-ul Cloud care vor trebui pastrate, acestea se pot fixa. Elementele
fixate in clipboard nu sunt sterse atunci cand se utilizeaza metoda descrisa anterior.

Pentru a fixa un element, se deplaseaza mouse-ul peste element si apoi clic pe pictograma de fixare care
apare:

Clipboard

O prezentare PowerPoint, foloseste
facilitatile soft-ului (bazate ~~
template-uri) la care se ada

Delete

Pin

Clear all

Tip: Select an item in your dlipboard history to
paste it.

> Instalarea unor fonturi noi: Windows 10 include acum o modalitate noud si mai usoara de a
instala si gestiona fonturile de sistem.

Pentru a gestiona aceste fonturi:
Settings = Personalization = Fonts.

Aici se poate vizualiza o lista derulabila a fonturilor actuale, fiecare cu un exemplu vizual al modului in
care arata. Acesta este un mod mult mai usor de utilizat de a vizualiza fonturile, permitind o vizualizare
detaliata: exact cum va arata fiecare font cand este folosit:

= Settings

@ Home Fonts

[ Find a setting Add fonts

Personalisation

% Drag and drop to install

B3 Background

Colours B} Get more fonts in Microsoft Store

2 Lock screen ’
Available fonts

Themes
M Fonts
y: All languages

&8 Start .
Melodic rain bounces ~ MELODIC RAIN ~ Yachting is a

= Taskbar off the roof top. BOUNCES OFF wongerful

THE ROOF Top,  Pastime.
\gency FB Algerian Arial

Thearomaof  Melodic rain Melodic rain
baking bread bounces off the  bounces off the
fills the air. roof top. roof top.
Arial Rounded MT Arial Unicode MS Bahnschrift
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Utilizand campul de cautare din partea de sus a ferestrei se pot cauta fonturi. De asemenea, lista se poate
filtra dupa limba. Fiecare font este afisat cu numarul de fete de font (versiuni) pe care le include.

Pentru a gasi fonturi noi: clic pe linkul Get more fonts in Microsoft Store din partea de sus a paginii
principale de fonturi. Din lista de fonturi afisate, pentru a instala unul dintre ele, se selecteaza fontul,
apoi clic pe butonul Get sau pe butonul Buy daca fontul nu este gratuit (caz in care se afiseaza si pretul):

R b o ; a o x
" Aa Aa Aa Aa
Verdana Pro Con Rockwell Nova Gill Sans Nova
ek ook ook
Convection
a Microsoft Corporation
Rnerican Text a
I\E] [ o0 Eauish |
.
Blacklrttrr Peble

> Partajarea de fisiere/foldere pentru alte persoane din retea si pentru alte persoane cu
conturi pe acelasi computer

Windows permite ca orice fisier sau folder sa fie disponibil pentru alte persoane din retea sau pentru
persoane cu conturi pe acel computer si permite in acest sens setarea unor permisiuni de partajare, care
acorda persoanelor diferite niveluri de acces la fisierele respective.

Pentru a partaja un fisier sau un folder pe computer, se parcurg urmatorii pasi:

1. Tntr-o fereastri File Explorer, se deschide subfereastra care contine fisierele sau folderele care
trebuie partajate.

2. Tn tab-ul Share — sectiunea Share with — se alege numele persoanelor carora le vor fi distribuite
fisierele/folderele:

Share

d

Email

= | Documents

Share

View

Burn to disc

Print
Zip
P ] Fax

Send

2 Specific people...

Share with

)

Remaove
access

E]

Advanced
security

3. Clic pe Specific people (Persoane specifice) pentru a deschide caseta de dialog Choose people to
share with (Alegeti persoanele cu care sa partajati).

4. Clic pe butonul ¥ din coloana Permission Level (Nivel de permisiune), unde se alege una dintre
optiunile: Read (Citire) sau Read/Write (Citire/Scriere):

- Daca pentru persoana respectiva se seteaza permisiunea Read, atunci persoana poate vedea ce se
afld 1n dosar (sau fisier) si il poate copia, dar nu poate sterge sau modifica originalul.

- Daca pentru persoana respectiva se seteaza permisiunea Read/Write, atunci persoana poate
adauga, modifica sau sterge orice fisier din folderul partajat.
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3 Network access

Choose people to share with

Type a name and then click Add, or click the arrow to find someaone.

~ Add
MName Permission Level
" % Simona Dinu Read/Write ¥ Read
~  Read/Write
Remave
I'm having trouble sharing
Share Cancel

5. Clic pe butonul Share (Partajare):

€ |z Network access

Your folder is shared.

You can someone links to these shared items or copy and paste the links into another app.

Individual Items

—. Documents

= \\DESKTOP-PASU9AA\Users\Simana Dinu\OneDrive\Documents

Apare caseta de dialog Your folder is shared (Folderul dumneavoastra este partajat); fereastra contine
adresa de retea a fisierelor sau folderelor partajate.

6. Clic pe email sau copy.

Link-ul email deschide un mesaj nou, trimis in programul de e-mail preconfigurat, oferind un link catre
continutul partajat.

Link-ul copy copiaza adresa in Clipboard, astfel incat sa se poata lipi intr-un alt program.

Obs: pentru a opri partajarea unui dosar sau a unui fisier:

Clic pe folder — in tab-ul Share — sectiunea Share with - Remove access.

O optiune alternativa pentru partajarea folderelor:
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1. Clic dreapta pe folderul care trebuie partajat - din meniul cu comenzi rapide se selecteaza
Properties (Proprietati) = Sharing (Partajare):

Mew folder Properties *
Security Previous Versions Customise
General Hash /CRC Sharing

MNetwork File and Folder Sharing

MNew folder
Shared

Metwork Path:
\WDESKTOP-PABU9AA\Users\Simona Dinu\OneDrive\Documents|t

Advanced Sharing

Set custom permissions, create multiple shares and set other
advanced sharing options.

E;Advanced Sharing...

Password Protection

People musthave a user account and password for this computer to
access shared folders

To change this setting. use the MNetwork and Sharing Cenfre.

OK Cancel Apply

2. Clic pe Advanced Sharing (Partajare avansatd). Apare caseta de dialog Partajare avansata:

Advanced Sharing X

Share this folder
Settings
Share name:
New folder

Limit the number of simultaneous users to: 20

4k

Comments:

Permissions Caching

ooy

3. Se bifeaza optiunea Share this folder (Partajati acest folder), apoi se configureaza optiunile de
partajare pentru utilizatori. De exemplu, se poate limita numarul de persoane care rasfoiesc simultan
acest dosar.

4. Clic pe butonul Permissions (Permisiuni) pentru a seta permisiunile de acces (se pot specifica
permisiuni personalizate pentru diferite persoane):
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Permissions for New folder

Share Permissions

Group or user names:

Add... Remave
Permissions for Everyone Allow Deny
Full Cortrol (] |
Change ] Ll
Read O

Obs: Daca un anumit folder trebuie pastrat privat, se poate ascunde folderul, astfel Tncéat alte persoane

din retea sa nu-l poata vedea. Pentru aceasta, se tasteaza simbolul $ la sfarsitul numelui folderului in
caseta Share name.

Advanced Sharing

[ share this folder
Settings
Share name:

’ New folders| |

Add Remove
Limit the number of simultaneous users to: 20 =

Comments:

Permissions Caching

R

in acest exemplu, folderul New folder$ nu va apirea in fereastra de retea a niciunui utilizator.
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Capitolul XIV. Instrumente eficiente de comunicare vizuali in domeniul navigatiei si transportului
naval

14.1 Prezentarea publica - mijloc de comunicare in cadrul companiilor din domeniul
navigatiei si transportului naval

Cuvantul prezentare este de provenienta latina (praesento) si desemneaza un proces planificat si
organizat de transmitere a continutului de la vorbitor catre audienta. Prezentarea publica este un tip
special de proces de comunicare prin care mesajele sunt transmise publicului, prin aplicarea anumitor
efecte audio-vizuale. Prezentarea informatiilor in mod clar si eficient reprezinta o abilitate cheie pentru
a transmite un mesaj sau o0 opinie intr-un mod interesant. O prezentare profesionala este importanta
pentru orice companie sau organizatie, deoarece este o metoda inteligentd de diseminare a informatiilor,
care imbunatateste comunicarea in cadrul companiei.

In cadrul unei companii din domeniul navigatiei si transportului naval, prezentarea este un mijloc
de comunicare care poate fi adoptat in diferite situatii: fie ca este vorba de o prezentare informativa (prin
intermediul careia, de exemplu, membrii unei echipe sunt informati despre starea unui proiect comun),
de o prezentare persuasiva (care urmareste sd convingd un auditoriu despre importanta unor idei, produse
sau servicii) sau de o prezentare in cadrul unui training (cu un set de obiective clare de invatare).

De exemplu:

- on-board training (educatie de specialitate la bordul navei sau adunand intr-o facilitate la mal pe
marinarii care nu se afla la bordul navelor in acel moment): pentru lecturare, prezentare si, in final,
documentarea sesiunilor de antrenament, invatare si examinare a membrilor de echipaj la bordul navei.

De obicei, un lector desemnat de compania de crewing va prezenta tendintele noi aparute in
industrie, noi reguli si conventii, rapoarte despre accidente si incidente din industrie, metode de
prevenire, corijare si raportare si alte subiecte de interes comun. In cadrul instruirii si invatarii pot fi
realizate sesiuni de prezentare a operatiunilor si echipamentelor/ infrastructurii existente la bordul navei
sau chiar a organizatiei care manageriaza nava. Existd si soft-uri dedicate, bazate pe PowerPoint, care
permit accesul individual la invatare si testare, in care angajatii trebuie sa parcurgd obligatoriu anumite
module de invatare populare printre marinari, cum ar fi diferitele variante de CES (Crew Evaluation
System) de la Seagull AS (companie norvegiana care este specializatd in solutii de educatie in industria
maritima).

- on-job training: la fel ca mai sus, dar pentru lucratorii de la mal (birouri, santiere navale,
autoritati de certificare si audit, etc.). La birouri existd multi angajati care nu au pregdtire in industria
maritima si care trebuie familiarizati cu concepte de operare, intretinere, reparatii, aprovizionare si
logistica, agenturare, legislatie locald si maritima, etc. De asemenea, periodic, angajatii trebuie instruiti
despre noile cerinte ale industriei, despre Conventiile Internationale, despre cerintele Societatilor de
Clasificare si ale Autoritatilor Portuare, despre zonele de conflict aflate pe rutele maritime, despre
echipamente si materiale noi aparute in industrie, despre metode de optimizare ale cheltuielilor sau
despre cresterea calitatii serviciilor, atragerea si fidelizarea clientilor, etc.

51



- prezentarea capabilitatilor, abilitatilor, resurselor companiei catre potentialii lor clienti sau
asociati in intalniri directe sau on-line. Exista mai multe cazuri posibile, dar pentru exemplificare se pot
aminti doar cateva:

- firma de navigatie isi prezintd potentialului client flota, expertiza, capabilitatile de transport economic,
la timp si in sigurantd a marfurilor.

- santierul naval 1si prezinta potentialului client dotérile, expertiza si avantajele fatd de concurenta.

- un inspector prezinta rezultatele auditului realizat la un client, asociat, recrutor de crewing, facilitate
de transport, reparatie/ intretinere, etc. cu care firma doreste sa colaboreze.

Tn oricare astfel de situatii, prezentarea se bazeaza fie pe o prezentare vizuald sub formi de
postere, fie pe utilizarea unui software de prezentare, cum ar fi PowerPoint, Corel, Google Slides,
Keynote, Canva, etc. Dintre aceste programe, cea mai mare utilizare o are Microsoft PowerPoint, datorita
personalizare a slide-urilor pentru crearea de prezentari cu aspect profesional sau datorita optiunilor de
partajare si colaborare in timp real.

14.2 Avantajele utilizarii mediului de lucru Microsoft PowerPoint

Microsoft PowerPoint este un software profesional de prezentare dezvoltat de firma Microsoft,
fiind o componenta standard a pachetului Microsoft Office al companiei. Programul foloseste slide-uri
(diapozitive de prezentare) pentru a transmite informatii bogate In multimedia, care pot fi afigate pe
ecranul computerului sau printr-un proiector care este conectat la computer. Prezentarea PowerPoint
foloseste facilitatile soft-ului (bazate pe template-uri) la care se adauga fotografii, editare text, efecte de
animatie si grafica, efecte video si audio, in scopul maximizirii impactului asupra auditoriului. In
general, prezentarile PowerPoint sunt atragatoare pentru utilizatori, deoarece sunt usor de creat si editat
si, in general, suficient de mici pentru a putea fi stocate pe un CD sau pe o unitate externa USB.

Cateva dintre avantajele utilizarii PowerPoint pentru prezentari:

- Microsoft PowerPoint genereaza un format de fisier (ppt sau pptx) acceptat pe scara largad, compatibil
cu Google Slides, Keynote si alte programe de prezentare open-source. Fiind un program atét de popular
st utilizat pe scara largd, este familiar pentru persoanele cdrora li se adreseaza prezentarea.

- Softul este usor de folosit, invatarea utilizarii sale fiind destul de intuitiva. Utilizatorii pot adauga slide-
uri si pot adauga orice continut in slide-ul respectiv, cum ar fi diagrame, grafice (pentru a ilustra
tendinte), imagini, text simplu, tabele (pentru a compara informatii), listd cu marcatori, listd de numere
si multe altele. De asemenea, utilizatorii sunt incurajati sd-si arate creativitatea adaugand la prezentare
sunet si alte elemente video, de exemplu videoclipuri inregistrate pe propriul mobil.

- Permite exportul in diferite formate: utilizatorii pot obtine o versiune PDF a prezentarii, o versiune
JPEG sau o versiune Docx cu ajutorul oricarui instrument de conversie.

- Dispune de o optiune de partajare facila: fisierele PowerPoint pot fi utilizate ca atasament pentru a fi
trimise prin posta electronicd in vederea partajarii cu alti utilizatori.
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Exista si optiunea de a incarca prezentarea pe Google Drive pentru a partaja fisierul.

- Este o solutie de lucru colaborativ. La crearea si dezvoltarea fisierului pot contribui, in paralel sau
succesiv, mai multi autori; persoanelor cdrora le este partajatd prezentarea o pot revizui si comenta
pentru a face prezentarea mai buna, ceea ce permite echipelor sa colaboreze eficient.

- Este un soft versatil, permite o mare flexibilitate in alegerea stilului de prezentare. Ofera flexibilitate
in editare, modificare, stergere sau addugare a diferitelor elemente de design, inclusiv continut text, ceea
ce ofera designerului control complet pentru a crea diapozitive personalizate;

- Power Point ofera posibilitatea de utiliza un indicator laser. Ordinea prezentarii de diapozitive poate
fi, de asemenea, personalizata in functie de nevoi. De asemenea, prezintd o usurintd de navigare/salvare
rapida a fisierelor. In plus, se pot folosi tranzitii si animatii pentru a realiza o prezentare ct mai
interesanta.

- Este un soft functional si pe alte dispozitive electronice: telefoane mobile, tablete, etc., ceea ce
inseamna ca toatd lumea il va putea folosi usor si confortabil, iar prezentarea poate fi accesatd oricand
si oriunde. Mai mult, daca este necesar, se pot face orice modificari de ultima ora in prezentare.

- Ofera prezentari securizate prin posibilitatea adaugarii unei semnaturi digitale, ceea ce impiedica orice
modificare asupra continutului existent al documentului fara acordul persoanei care a creat prezentarea.

14.3 Prezentarea elementelor de interfati ale aplicatiei PowerPoint

Interfata aplicatiei PowerPoint oferd acces la toate elementele necesare pentru a dezvolta o
prezentare potrivita preferintelor si stilului de lucru al fiecérui utilizator: bare de instrumente, meniuri si
butoanele sau schema de culori. Atunci cand se deschide o prezentare noua sau o prezentare creatd
anterior, se vizualizeaza spatiul de lucru PowerPoint, implicit in Normal View (vizualizare normal).

Spatiul este divizat in mai multe sectiuni:

Prima aplicatie.pptx - PowerPoint = = m] X

Insert  Design Transitions  Animations  Slide Show Review  View Nitro Pro  PDFelement Q Tell me what you want to do.. Sign in ,0+ Share:

" = T \Nooagl O £ Find
0 — IReset A TL L U 3 Replace ~

Paste New - 7 Arrange
Slide~ "5 Section - EIRAS R Rl s Select~

Clipboard Slides Font Paragraph Drawing Editing ~

1

Click to add title

Click to add subtitle

Click to add notes

=] + s53% [H

slide 1of 1 (% Romanian ¥ = Notes W comments

Navigation Pane Speakers Notes Main Slide
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| 2 Bara de titlu (Title Bar) — contine mai multe sectiuni:

Prima aplicatie.pptx - PowerPoint

- Bara de instrumente de acces rapid (Quick Access Toolbar): situata in coltul din stanga sus al
ferestrei PowerPoint, deasupra Ribbon-ului: este o bard de instrumente personalizabila, ce contine un
set de comenzi independente: Salvare (Save), Anulare (Undo Typing), Repetare (Repeat Typing),
Pornire expunere de la Tnceput (Start From Beginning):

Prin selectarea/deselectarea optiunilor respective din meniul care apare la apasarea sagetii din
dreapta, bara se poate personaliza pentru a include comenzi utilizate frecvent precum tiparirea sau
deschiderea fisierelor.

Pentru a adauga o comanda la bara de instrumente de acces rapid:

Customize Quick Access Toolbar — More Commands — se selecteaza comenzile — Add:

PowerPoint Optians 7 x

n_E-H Customize the Quick Access Toolbar.

Choose comma

\00SE ¢ ! Cu ze Quick Access Toolbar
Popular Commands - For all documents (default) -

<Separator> ~

Customize Ribbon
Quick Access Toolbar
Add-In:

BlGJT D

* LA NP

Trust Centes

Add >>

SIE B3

Reset *

Import/Export *

OK Cance!

- Numele fisierului aflat in lucru:

Prima aplicatie.pphx - PowerPoint

- Optiunile de afisare a barei Ribbon (Ribbon Display Options) - permite ascunderea sau afisarea
barei Ribbon, a tab-urilor sau a comenzilor.

- Panoul de management al ferestrei - permite minimizarea, maximizarea sau inchiderea ferestrei.

- | x

> Bara de meniuri superioara (Ribbon): situatd in partea superioard a ferestrei, afiseaza
majoritatea functiilor de care este nevoie in aplicatie, ca pictograme. Este o colectie de tab-uri de
comenzi si pictograme, care sunt utilizate pentru a controla caracteristicile programului:
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Insert Design Transitions Animations Slide Show Review View Nitro Pro PDFelement Q Tell me what you want to do.. Signin ,Cl Share

- ‘ —| [ElLayout~ NOool-| O L Find
0 ) Reset AL Ldm - b Replace ~
Paste New PiaYa i Arrange Quick
= Slide - 0 Section ~ ‘SR TANE A s ~ Styles [% Select~

Clipboard = Slides Font Paragraph Drawing Editing fad

> Fereastra principala PowerPoint este impartitd in trei sectiuni:

- Panoul din partea stanga a ecranului, Navigation Pane, arata setul de slide-uri (miniaturi de slide-uri)
care sunt numerotate pentru a putea selecta slide-ul care trebuie editat.

Obs: In vizualizarea Normal View se poate ascunde panoul Navigation Pane pentru a extinde spatiul de
lucru, astfel Incat sa se poata vizualiza mai multe detalii in timp ce se editeaza continutul diapozitivelor.

Pentru a ascunde acest panou, se trage chenarul care separa panourile unul de altul spre stanga pana cand
apare 1n partea stanga cuvantul Thumbnails (Miniaturi):

Prima aplicatie.pptx - PowerPoint 3} - (m] X
Insert Design Transitions Animations Slide Show Review View Nitro Pro PDFelement Q Tell me what you want to do... Sign in ,Qr Share
o | *‘ [Layout E~NOool- O S SO Find
0 5 Reset AL Lo g - U Sha tine - | &5 Replace -
Paste New @~ { %= Arrange Quick R
Slide - O Section ~ @ v i o Filks Shape Effects [% Select~

Clipboard = Slides Font Paragraph Drawing Editing bl

Thumbnails v

Pentru a restabili vizualizarea panoului se executa clic pe sdgeata de deasupra cuvantul Thumbnails.

De asemenea, se poate largi panoul Navigation Pane pentru a afisa mai multe detalii, trdgand bara de
despartire la dreapta.

- Panoul mare din partea dreaptd a ecranului, panoul Main Slide, este spatiul de lucru principal si
afiseaza slide-ul selectat in prezent.

- n partea inferioara a ferestrei este situat panoul Speakers Notes, care permite editarea insemnarilor
pentru fiecare slide.

> Bara de stare a aplicatiei PowerPoint este situatd in partea inferioara a ecranului aplicatiei si
contine numarul diapozitivului, pictograma de verificare ortografica, butonul Notes (Note), butonul
Comments (Comentarii) si butoanele de vizualizare:

|Slidelofl Romanian 2 Notes Wcommens [E 35 B T -—| + 3% EE|

Include, de asemenea, un glisor de zoom, indicatorul de nivel de zoom si butonul Fit slide to current
window (Potrivire diapozitiv la fereastra curenta).

Si aceasta bard poate fi personalizata:

Clic dreapta pe bara de stare — se selecteaza optiunile de afisat din lista Customize Status Bar
(Personalizare bara de stare):
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Customize Status Bar

v View Indicator Slide 1 of 1
Theme "Office Theme"

v Spell Check

v Language Romanian

v Signatures Off]

v Information Management Palicy Off

¥ Permissions Off]

v Upload Status
v Document Updates Available MNoy

v Motes

<

Comments
View Shortcuts
Zoom Slider

Zoom 53%)|

L S S

Zoom to Fit

14.4 Meniurile barei Ribbon

In bara Ribbon se regisesc toate comenzile de care este nevoie pentru a proiecta si prezenta o
aplicatie realizata in mediul de lucru PowerPoint, grupate in urmatoarele tab-uri:

> File: deschide Vizualizarea Backstage (Backstage View): afiseaza informatii despre documentul
deschis Tn prezent si ofera acces la setdrile aplicatiei, la optiunile de imprimare si la salvarea si
deschiderea documentelor sau crearea unui document nou. De asemenea, contine comenzile pentru
actiunile realizate asupra fisierului, organizate in panoul colorat din stanga ferestrei:

Prima aplicatie.pptx - PowerPoint S - a x
Sign in
Prima aplicatie
Desktop
Protect Presentation Properties ~
Control what types of changes people can make to this presentation. Size 343KB
Protect .
Presentation -~ el i
Hidden slides 0
Title mnghmmh
g) Inspect Presentation Tags Add a tag
Before publishing this file, be aware that it contains: Categories Add a category
Check for Document properties and author's name
Issues Content that people with disabilities are unable to read Related Dates
Last Modified Today, 21:04
Account a Manage P resentation Created Today, 20:41
Options M Check in, check out, and recover unsaved changes. Last Printed
S @ Today, 21:04 (autosave)
Presentation ~ T
Related People
Author "
Utilizator 1
Add an author
Last Modified By "
Utilizator 1 -
> Home: este activ implicit si contine comenzile cele mai frecvent utilizate: comenzi si elemente

necesare pentru addugarea, editarea si organizarea slide-urilor.
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| 4 Insert: contine toate instrumentele legate de inserarea de fotografii, grafice, tabele, diagrame,
sunete, filme, hyperlink-uri catre diferite pagini, etc. in cadrul unui slide.

> Design: contine instrumentele legate de aspectul unui slide, de exemplu adaugarea unei teme, a
unei scheme de culori sau un fundal.

> Transitions: contine instrumentele necesare pentru a stabili modul in care se face trecerea de la
un slide la urmatorul, pe masura ce slide-urile se schimba de la unul la altul.

> Animations: contine instrumentele necesare pentru a adauga efecte la casetele de text, imagini
si titluri si pentru stabilirea ordinii si a modului in care isi fac aparitia pe ecran elementele slide-ului
respectiv.

> Slide Show: contine instrumentele necesare pentru configurarea prezentarii de slide-uri si rularea
prezentarii.
> Review: contine instrumentele necesare pentru verificarea ortografica a textelor inserate in

prezentare, addugarea de comentarii sau compararea prezentarilor una cu alta.

> View: permite alegerea modalitatii de vizualizare a prezentirii in fereastra. In plus fatd de Normal
view (vizualizarea normald), PowerPoint ofera urmatoarele vizualizari specifice care permit un mod de
lucru eficient cu slide-urile prezentarii:

- Outline View: in aceasta vizualizare, panoul Outline inlocuieste panoul Slides Thumbnail. Astfel, in
acest mod de vizualizare se modifica modul de afisare a slide-urilor in interiorul panoului de obiecte din
partea stanga: se va vedea doar textul din slide-uri.

- Slide Sorter: afiseaza miniaturi ale diapozitivelor de prezentare, ceea ce permite vizualizarea mai
multor diapozitive simultan. Aceasta vizualizare este utila pentru a schimba ordinea diapozitivelor, a
sterge diapozitive sau a duplica diapozitive.

In aceasta vizualizare, ficand dublu clic pe o miniatura de slide, PowerPoint afiseaza slide-ul selectat Tn
vizualizarea Normala.

- Notes Page: in aceasta vizualizare se pot crea note pentru vorbitor care contin alte elemente decat text:
grafice, tabele sau diagrame.

Notele nu se afiseazad atunci cand este afisata prezentarea, dar au scopul de a ajuta vorbitorul sd-si
aminteascd punctele cheie sau informatii suplimentare despre fiecare slide.

- Reading View: in aceasta vizualizare, slide-urile apar pe rand la dimensiunea intregului ecran; bara de
stare ramane 1n partea de jos a ecranului, iar bara de titlu rdmane in partea de sus. Bara de stare va include
butoane de navigare pentru trecerea la slide-ul urmator sau anterior, precum si un meniu pentru realizarea
sarcinilor obisnuite, cum ar fi imprimarea.

Obs: aceste tipuri de vizualizari sunt utile atunci cand se creeaza o prezentare. Pentru prezentarea
slideuri-lor se utilizeaza vizualizarea Slide Show (Prezentare de slide-uri), care ofera unui public o
prezentare completd, rand pe rand cate un slide, sub forma de prezentare electronica.

- Slide Show: pentru acces rapid la vizualizarea Slide Show, se executa clic pe butonul Slide Show din
bara de stare sau se acceseaza optiunile pentru vizualizarea Slide Show din sectiunea Start Slide Show
din tab-ul Slide Show.
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Aceasta vizualizare include, de asemenea, instrumente de indicator, navigator de slide-uri care permite
deplasarea intre slide-uri dupa cum este necesar, fara a parasi vizualizarea Slide Show si un buton de
Zoom pe slide.

- Presenter View: accesata din sectiunea Monitors (Monitoare) din fila Slide Show, este o vizualizare
care permite efectuarea unei prezentari folosind doua monitoare simultan:

= o - =P Prima aplicatie.pptx - PowerPoint m - = £

File Home Insert Design Transitions Animations Slide Show Review View Nitro Pro PDFelement Q Tell me what you want to do... Sign in ,Qr Share
":F_ - = 7 )
:!) .@. ;@ E‘g Er;r |7<T_\ r.(l:) Play Narrations = Monitor: Automatic -
- - - . ) = =" [v| Use Timings
From From Present Custom Slide Set Up Hide Rehearse Record Slide ) 7| Use Presenter View
Beginning Current Slide  Online~  Show=  Slide Show Slide Timings  Show~ ¥ Show Media Controls
Start Slide Show Set Up Monitors ~

De obicei, un monitor este un proiector care oferda audientei prezentarea pe ecran complet, iar celalalt
monitor este un laptop sau computer care afiseaza prezentarea in vizualizarea Presenter View. Optiunile
de vizualizare sunt afisate pe al doilea monitor, astfel incat prezentatorul sa le poatd controla. Aceasta
vizualizare include si un cronometru care afiseaza timpul scurs de la inceputul prezentarii, astfel incat
sa se poatd urmadri durata prezentarii.

14.5 Crearea unei prezentari

Aplicatia PowerPoint oferd utilizatorului trei variante de a crea o noud prezentare: o prezentare
in alb (de la zero), pe baza unui sablon oferit de Microsoft sau pe baza unui sablon personalizat (de
exemplu cel creat pentru o anumita firma).

> Pentru a crea o prezentare in alb:

File - New — Blank presentation:

New

Search for online templates and themes p

Suggested searches: Presentations Themes Education Charts Diagrams Business Infographics

2\

Blank Presentation Welcome to PowerPoint Bring your presentations... Pantone Coler of the Ye... Black History Month pre...

[
Aot . Atlas GALLERY WO0D TYPE
ERiETS Madison ®
e | o A e R
Madison Atlas Gallery Parcel Wood Type
> Pentru a crea o prezentare pe baza unui sablon:
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PowerPoint contine o multitudine de sabloane si teme din care utilizatorul poate alege, pentru tipuri
diferite de prezentari.

De asemenea, se pot cauta sabloane pentru prezentarea ce urmeaza a fi creatd utilizand campul de cautare
din partea de sus a ecranului.

1. Clic pe o tema pentru a o selecta si deschide fereastra de previzualizare.
Sau

Dublu clic pe o miniaturd a unei teme pentru a ocoli fereastra de previzualizare si a crea direct
prezentarea.

Pentru fiecare tema se poate selecta una dintre variante (o variatie a designului temei ce foloseste palete
de culori si familii de fonturi diferite).

Figura urmatoare prezinta tema Quotable cu patru variante de optiuni pentru aceastd tema:
|-

Create

X

Pentru a vedea mai multe previzualizari pentru varianta selectatd, se executa clic pe sagetile More
images (Mai multe imagini) de sub previzualizarea diapozitivului.

2. Clic pe butonul Create (Creare) pentru a crea prezentarea pe baza variantei selectate.
3. Pentru a schimba o tema sau pentru a aplica o variantd de tema:

Clic pe tab-ul Design pentru a afisa previzualizari in miniatura in grupurile Themes (Teme) si Variants
(Variante) — Clic pe o tema pentru a o aplica prezentarii — Clic pe o varianti din grupul Variante
pentru a o aplica prezentarii.

= S v PresentationT - PowerPoint cal — [m] x

File Home Insert Design Transitions Animations Slide Show Review View Nitro Pro PDFelement Q Tell me what you want to do... Sign in ‘Q Share

Aa Aa Aa ’

s .
== mmm= - - - - - _| Slide Format

Size = Background

Themes Variants Customize A

14.6 Adaugarea de slide-uri in prezentare

Cand se incepe o noua prezentare, PowerPoint furnizeaza in mod implicit slide-ul de titlu, iar
ulterior se pot adauga la o prezentare cate diapozitive este nevoie.

Exista diferite tipuri de layout-uri de diapozitive - machete de diapozitive predefinite, care se pot
utiliza in prezentare. In aceste machete se evidentiaza zone rezervate in care se poate introduce continut,
sub forma unor dreptunghiuri desenate cu linie punctatd, denumite Placeholder. Pentru aceste
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placeholder-e, se pot modifica anumite atribute de formatare, sau se pot redimensiona sau muta, daca
este nevoie.

- Slide-ul de titlu (Title slide) apare de obicei primul si include titlul prezentarii sau subiectul

prezentarii in placeholder-ul de sus (Title) si autorul, data sau compania in placeholder-ul de jos
(Subtitle):

Clickto add file

®
#Click to add subtitle
®

De obicei, existd un singur diapozitiv de titlu intr-0 prezentare.

- Slide-ul de titlu si continut (Title and content slide) include un titlu plus un placeholder unde
se poate adduga unul sau mai multe tipuri de continut: liste cu marcatori, tabele, diagrame, clip art,
imagini, grafice SmartArt (diagrame) sau clipuri media (sunet sau video):

Click to add title

Click to add text

- Slide-ul Antet de sectiune (Section header slide) permite sa se separe diferite sectiuni sau
subiecte principale si poate fi folosit pentru a indica inceputul unui nou capitol in acel slide:

. Click to add fitle

Click to add text

- Slide-ul cu doui placeholdere de continut (Two content slide) poate fi folosit pentru a insera
douad obiecte (adesea text pe o parte a diapozitivului si continut grafic in cealalta parte) si pentru a le
vizualiza simultan; este inclus si un placeholder pentru titlu:
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Click to add text Click to add text

- Slide-ul de comparatie (Comparison slide) poate fi folosit pentru a face o comparatie intre
doua elemente, listdind detaliile justificative In coloane. Pe langa faptul ca are doud placeholdere de
continut, acest tip de diapozitiv include si un placeholder de titlu pentru fiecare placeholder de continut

si un placeholder pentru titlu:

Click to add ifle

O Click to add fext " 'O Click to add text

- Slide-ul Numai titlu (Title only) poate fi folosit de exemplu pentru realizarea unui diapozitiv
ce contine titlul urmatorului capitol. Deoarece contine doar un singur placeholder pentru titlu, zona
goald se poate utiliza pentru a insera orice tip de obiect, cum ar fi forme, WordArt, imagini, diagrame

etc:

- Slide-ul Gol (Blank) nu contine niciun placeholder, ceea ce il face ideal pentru continut care va
acoperi intregul diapozitiv, cum ar fi 0 imagine.

- Slide-ul Continut cu legenda (Content with caption): partea stanga a acestui tip de slide
include un placeholder pentru un titlu si un placeholder pentru text, iar partea dreaptd include un
placeholder pentru continut, cum ar fi o diagrama sau o imagine, etc:
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Click to add text

- Slide-ul Imagine cu legendi (Imagine with caption): partea din dreapta diapozitivului include
un placeholder mare pentru o imagine, iar partea din stdnga un placeholder pentru o legenda si un
placeholder pentru text descriptiv:

Click icon to add picture

| Click to add title

to add text

Dupa stabilirea unui tip de slide, se selecteaza un placeholder. Executand clic pe chenarul
placeholder-ului cu linia intrerupta, placeholder-ul si tot continutul acestuia sunt selectate. Chenarul se
transforma intr-o linie continua. Odata selectat, se poate muta placeholder-ul intr-o pozitie noud, se poate
redimensiona, se poate formata continutul sau sau se poate sterge.

Pentru a formata continutul unui placeholder, se executa clic pe chenarul acestuia si se utilizeaza
comenzile din tab-ul Home pentru a formata textul.

14.7 Formatarea unei prezentari utilizdnd slide-uri master

Diapozitivele master permit crearea unor machete si sabloane care sunt comune tuturor
diapozitivelor prezentdrii, astfel incat nu trebuie sa fie facute acele modificari in fiecare diapozitiv. De
exemplu, dacd se doreste un logo al companiei in partea de jos a fiecdrui slide, logo-ul se poate adauga
la diapozitivul master si acesta va aparea pe fiecare diapozitiv care va fi creat.

Pentru a edita un diapozitiv master:

View = Slide Master (din sectiunea Master Views):
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File Slide Master Home Insert  Transitions  Animations Review RYEH Nitro Pro PDFelement 9 Tell me what you want to do. Sign in Q Share

[@l [@ El Eﬂ |:‘ I:I D Ruler Q B Color DEI B Arrange Al ED’—J r

- - - - Gridlines § = Grayscale 3 Cascade }
ormal Outline Slide Notes Reading | Slide |Handout Notes Zoom Fitto New Switch  Macros

ey
View Sorter Page View Master Master Master — CUides Window i Black and White  \yingow B2 Move Split  windows -
Presentation Views Master Views Show & Zoom Color/Grayscale ‘Window Macros A

Click to edit Master title style

Edit Master text styles

Second level

Thi

Diapozitivul mai mare afisat in partea stanga este diapozitivul master. Cele de mai jos sunt
diapozitive master pentru sabloane individuale de diapozitive, cum ar fi ,,diapozitive de titlu” sau
diapozitive de , titlu si continut”. Astfel, se pot obtine aspecte consistente pentru toate diapozitivele de
titlu si toate diapozitivele de continut, fara a fi nevoie sd fie modificatd dimensiunea titlului, pozitia
textului sau fontul, de fiecare data cand se va introduce un nou diapozitiv.

Se pot modifica toate diapozitivele dintr-o prezentare, modificand diapozitivul master pe care se
bazeaza toate aspectele celorlalte diapozitive sau se poate modifica un tip de diapozitiv, modificand
numai aspectul acelui diapozitiv.

Din optiunea Slide Master a tab-ului View, se pot modifica elementele unui slide master in
urmatoarele moduri:

- se poate aplica o tema sau se pot modifica culorile, fonturile sau efectele asociate cu tema curenta.
- se poate controla culoarea fundalului, textura si grafica.
- se poate specifica ce placeholderi apar pe toate diapozitivele.

- se pot adauga elemente personalizate care trebuie sa apara pe toate diapozitivele, inclusiv antete,
subsoluri, numere de diapozitive si elemente grafice, cum ar fi logo-uri.

De exemplu, pentru a adauga sigla companiei in partea dreapta jos a fiecarui slide, se deschide
folderul in care este salvata imaginea dorita si se insereaza in slide-ul master, in caseta din dreapta jos:

Click to edit Master title style

Odata adaugat logo-ul la diapozitivul master, acesta apare si pe celelalte diapozitive, deoarece acestea
isi mostenesc formatarea din diapozitivul master:
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Pentru a specifica elementele de aspect ale diapozitivelor care sunt controlate de diapozitivul
master, se parcurg urmatorii pasi:

1. Se selecteazi slide-ul master.
2. Tn tab-ul Slide Master — Master Layout (in sectiunea Master Layout)

3. Tn caseta de dialog Master Layout — se bifeazii casetele de selectare ale elementelor controlate de
slide-ul master. Optiunile includ titlu, text, data, numar diapozitiv si subsol. Apoi clic pe OK:

Master Lay... ? x

Placeholders
Title
Text
|:| Date
Slide number
Footer

Pentru a schimba tema diapozitivului master, se parcurg urmatorii pasi:
1. Se selecteaza slide-ul master.

2. In tab-ul Slide Master = Themes (in sectiunea Edit theme)— clic pe miniatura temei care trebuie
aplicata tuturor modelelor de diapozitive:
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Pentru a configura imaginea de fundal a diapozitivului master, se parcurg urmatorii pasi:
1. Se selecteaza slide-ul master.

2. In tab-ul Slide Master - Background Styles (in sectiunea Background) — clic pe fundalul care

trebuie aplicat tuturor modelelor de diapozitive:

3. Tn tab-ul Slide Master — Background Styles (in sectiunea Background) — Format Background.

EﬁD
_

o

23] Format Background..

Tn panoul Format Background care apare, se configureaza stilul de umplere, culoarea si transparenta:

Format Background MRS
ONe
4 Fill

Solid fill
Gradient fill
®) Picture or texture fill

Pattern fill

Insert picture from

File... Onling...
Texture v
Transparency | 0% =

Tile picture as texture
Offset left
Offset right

Offset top

ollollalle

A [ar[{ar][ar

Offset bottom

Apply to All

4. Pentru a modifica fundalul diapozitivului selectat si tuturor celorlalte diapozitive, clic pe Apply to
All (Aplicare la toate).

5. Pentru a elimina fundalul slide-ului master dintr-un slide selectat:

Tn tab-ul Slide Master — Hide Background Graphics (in sectiunea Background).

Pentru a insera un placeholder de continut intr-un aspect de diapozitiv, se parcurg urmatorii pasi:

1. Se selecteaza slide-ul master.
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2. In tab-ul Slide Master — Insert Placeholder (in sectiunea Master Layout) = clic pe una dintre
optiunile care apar:

Content
i

Text

| SmartArt

= S

@ Online Image

3. Clic pe diapozitiv pentru a insera un placeholder cu dimensiunea si forma implicite sau se trage
cu mouse-ul pentru a desena un placeholder de o anumita dimensiune.

4. Se modifica dimensiunea, locatia, conturul sau umplerea placeholder-ului utilizand instrumentele
din tab-ul Format.

Pentru a Tnchide vizualizarea Slide Master, se parcurg urmatorii pasi:
1. Tn tab-ul Slide Master = Close Master View (in sectiunea Close).

2. In tab-ul View — in sectiunea Presentation Views sau Master Views — clic pe orice alti
vizualizare.

- Modificarea setarilor implicite pentru paginile de note:

Paginile de note afiseaza un diapozitiv si notele asociate. Existd si un master al notelor, care
contine informatiile care apar pe toate notele atasate slide-urilor. Pe acest master al notelor, se poate
controla orientarea paginii si fundalul paginii.

De asemenea, se poate controla daca urmatoarele elemente apar in paginile de note:
- Imaginea diapozitivului
- Zona de note pentru vorbitor
- Antetul (in coltul din stanga sus) si subsolul (in coltul din stinga jos)
- Data (in coltul din dreapta sus) si Numarul paginii (in coltul din dreapta jos)

Paginile de note pot fi modificate din vizualizarea Notes Master utilizand instrumentele din
meniul Notes Master.

Astfel, pentru a comuta la vizualizarea Notes Master:

View — Notes Master (din sectiunea Master Views):
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NocHUERC S Home  Insert Review  View  NitroPro  PDFelement Q Tell me what you want to do..

[=]h v| Header v| Date nColors' &3] Background Styles ~
[ | . B

] | Slide Image |v| Body FontS' Hide Background Graphics
Notes Page Slide 7E VT R— Themes Ef'f Close
Orientation = Size ~ ooter ge Number - ects Master View
Page Setup Placeholders Edit Theme Background [P Close

Pentru a schimba orientarea paginilor de note:

in sectiunea Page Setup — Notes Page Orientation — Portrait sau Landscape.

Pentru a specifica elementele care apar pe paginile de note:

in sectiunea Placeholders — se bifeaza/ se debifeaza casetele de selectare Header (Antet), Slide Image
(Imagine diapozitiv), Footer (Subsol), Date (Data), Body (Corp) sau Page Number (Numar pagina).

Pentru a formata fundalul paginilor de note:

in sectiunea Background — Background Styles — se selecteaza fundalul prestabilit care va fi utilizat.

'S Modificarea setarilor implicite pentru diapozitive imprimate (handouts):

Diapozitivele imprimate pot afisa una, douad, trei, patru, sase sau noud diapozitive. Exista un
master al diapozitivelor imprimate pentru fiecare configuratie de diapozitiv. Modificarile aduse oricarui
master de diapozitive imprimate afecteaza toate configuratiile de diapozitive imprimate.

Pe acest master al diapozitivelor imprimate, se poate controla orientarea paginii si fundalul
paginii. De asemenea, se poate controla daca urmatoarele elemente apar pe diapozitivele imprimate:

- Antet (in coltul din stanga sus) si subsol (in coltul din stanga jos).
- Data (in coltul din dreapta sus) si Numadrul paginii (in coltul din dreapta jos).

Diapozitivele imprimate pot fi modificate din vizualizarea Handout Master utilizand
instrumentele din meniul Handout Master.

Astfel, pentru a comuta la vizualizarea Handout Master:

View = Handout Master (din sectiunea Master Views):

Handout Master Home Insert  Review  View  Nitro Pro PDFelement @ Tell me what you want to do..

F\l !! B Colors - &3] Background Styles = B
[ [E &g v| Header |v| Date O FontS' | ]

de Background Graphics

Handout  Slide Slides Per Themes Close
v| Footer |v| Page Number =
Orientation -~ Size~ Page~ © Effemis Master View
Page Setup Placeholders Edit Theme Background - Close

Pentru a schimba orientarea paginilor de diapozitive imprimate:

in sectiunea Page Setup — Handout Orientation — Portrait sau Landscape.
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Pentru a specifica elementele care apar pe diapozitivele imprimate:

in sectiunea Placeholders — se bifeaza sau se debifeaza casetele de selectare Header (Antet), Footer
(Subsol), Date (Data) sau Page Number (Numar pagina).

Pentru a formata fundalul paginilor de note:

in sectiunea Background — Background Styles — se selecteaza fundalul prestabilit care va fi utilizat.

14.8 Operatii cu slide-uri

- Duplicarea unuia sau a mai multor slide-uri:

Daca trebuie inserate doud diapozitive foarte asemdnatoare, se poate proiecta primul diapozitiv
si apoi acesta se poate duplica folosind functia Duplicate Slide (Duplicare diapozitiv). Ulterior, se fac
modificari minore noului diapozitiv. Duplicarea unui diapozitiv poate economisi timp $i poate asigura
acuratetea informatiilor de pe diapozitiv.

Pentru a duplica unul sau mai multe slide-uri, se parcurg urmatorii pasi:
1. Tn vizualizarea Normal, Outline sau Slide Sorter — se selecteazi slide-urile care trebuie duplicate.

2. Home - clic pe sigeata New Slide — Duplicate Selected Slides:

Insert Design Transitions  Animations S

'“'D — 1 [= Layout -
9 Reset
Paste New

. Slide~ O Section -
Clipboard & | Office Theme

1
—a
Title Slide Title and Content ~ Section Header
Two Content Comparison Title Only
Blank Content with Picture with
Caption Caption

LE| Duplicate Selected Slides
rtl Slides from Qutline...
== Reuse Slides..

- Inserarea de slide-uri dintr-o alta prezentare:

Aplicatia permite inserarea unui diapozitiv dintr-un fisier de prezentare in altul. Acest lucru poate
economisi timp atunci cand de exemplu a fost creat intr-o alta prezentare un diapozitiv cu un grafic, un
tabel sau o diagrama, foarte detaliate. Sau in situatia cand se doreste utilizarea unui diapozitiv preferat
in mai multe prezentari.
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Pentru a insera un slide dintr-o alta prezentare, se parcurg urmatorii pasi:

1. Tn vizualizarea Normal, Outline sau Slide Sorter — se selecteazi diapozitivul dupa care trebuie
inserat noul diapozitiv.

2. Home - clic pe sageata New Slide — Reuse Slides.

3. Tn panou de activitate Reuse Slides care apare — Open a PowerPoint File.

4. Tn fereastra Browse (Rasfoire) care apare — se selecteazi fisierul de prezentare dorit — Open.
5. Diapozitivele prezentarii selectate apar in panoul de activitati Reuse Slides.

6. Clic pe diapozitivul dorit:

Reuse Slides s

Insert slide from:

Ch\Users\Simona Dinu\OneDrive\Desktop\, +| | &

Reuse Slides v o

Insert slide from: Slides: 14

Browse ¥

Ch\Users\Simona Dinu\Desktop\pregatirea | |2

Browse ¥

"-— —| Slide 3

You can reuse slides from Slide Libraries or
other PowerPoint files in your open _
presentation. S S ide 4

Open a Slide Library

. e Bt B 750}
Open a PowerPoint File v Slide 5

Learn more about reusing slides. - =

W

Open Keep source formatting

Obs: Slide-ul reutilizat preia designul prezentarii in care este inserat. Daca se doreste ca diapozitivul sa
pastreze formatarea din prezentarea sursd, se bifeaza optiunea Keep source formatting (Pastrare
formatare sursd) din partea de jos a panoului Reuse Slides.

- Ascunderea unuia sau a mai multor slide-uri:

Daca in timpul ruldrii unei prezentari nu trebuie sa apara unul sau mai multe slide-uri, dar acestea
nu trebuie sterse definitiv, atunci se pot ascunde. In consecinti, PowerPoint va siri peste acele
diapozitive in timpul prezentarii.

Pentru a ascunde unul sau mai multe slide-uri, se parcurg urmatorii pasi:

1. Tn vizualizarea Normal, Outline sau Slide Sorter — se selecteazi slide-ul/slide-urile care trebuie
ascunse.

2. Clic dreapta in interiorul unuia dintre slide-urile selectate — Hide Slide.

Diapozitivele ascunse sunt inca vizibile in vizualizarea Normal si in vizualizarea Slide Sorter, dar apar
umbrite si au o bara oblicd pe numarul diapozitivului:
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- Schimbarea aspectului unuia sau a mai multor slide-uri:

1. Tn vizualizarea Normal, Outline sau Slide Sorter — se selecteazi slide-ul/slide-urile pentru care
trebuie schimbat aspectul.

2. Home — Layout (din sectiunea Slides) — se selecteazi aspectul dorit.

- Modificarea fundalului unuia sau mai multor slide-uri:

Fundalul unuia sau a mai multor diapozitive se poate personaliza adaugand o culoare solida, un
gradient de culoare, o textura sau chiar o imagine.

Tn panoul Format Background, se pot specifica culorile, textura, modelul sau imaginea care apar
pe fundalul diapozitivului curent sau pe fundalul diapozitivului master:

1. Tn vizualizarea Normal, Outline sau Slide Sorter — se selecteazi slide-ul/slide-urile pentru care
trebuie schimbat fundalul.

2. Design — Format Background (din sectiunea Customize).
3. In fereastra Format Background (Format Fundal) care apare:

- se poate configura un fundal de diapozitive simplu, dar elegant, afisdnd o culoare solidd sau un gradient
de culoare care reflectd schema de culori aplicata prezentarii.

- se poate configura un fundal de diapozitive mai complex selectdnd una dintre cele 15 texturi
Tncorporate sau unul dintre cele 48 de modele care pot fi personalizate cu oricare doua culori:

* Format Background T

o)

4 Fill
#) Solid fill
Gradient fill
Picture or texture fill
Pattern fill

Hide background graphics

Color

Automatic

Transparency F 0%
Theme Colors

2 IIIIIIIIII

¥ | Applyto All | | Reset Background | | Standard Colors
[ 1 ] EEEEN
as B T -—14 + | Recent Colors
EENNE EEEN
w9 More Colors.
/ Eyedropper
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4. Daca se doreste eliminarea graficii de fundal aplicata de slide master, se bifeaza optiunea Hide

background graphics (Ascundere grafica de fundal).

5. Daca trebuie aplicate setarile de fundal pentru slide-ul master, se selecteaza optiunea Apply to All.

- Stocarea unuia sau a mai multor slide-uri intr-o biblioteca de diapozitive:

Aceasta facilitate este deosebit de utila atunci cand se lucreaza la diverse prezentari in cadrul
unei echipe: membrii echipei pot stoca diapozitive individuale sau prezentari ntregi Intr-o biblioteca de
diapozitive, astfel incét acestea sd fie disponibile de cétre oricine are acces la acea biblioteca.

Pentru a stoca diapozitive intr-o biblioteca de diapozitive, se parcurg urmatorii pasi:

1. File = Share — Publish Slides (Publicare diapozitive) — clic pe butonul Publish Slides:

Share

Metode MCDM (1)

C: » Users » Simona Dinu » Downloads

Share

‘.‘-\" Share with People
l

b Email

E’r% Present Online

Account
| publish Slides
Options

s

Publish Slides

Publish slides to a slide library or a SharePoint site
Store slides in a shared location for other people to use
Track and review changes
See the latest version

Receive emails when changes are made

!

=

Publish
Slides

2. In fereastra Publish Slides care apare — se bifeazi caseta de selectare a fiecirui diapozitiv care

trebuie publicat.

Obs: Pentru a selecta intreaga prezentare: se selecteaza optiunea Select All:

Metode MCDM (1) 018

Metode MCDM (1)_002

Publish Slides ? X
Select slides that you want to publish.
Thumbnail File Name Description ~
O — Metode MCDM (11001 -

Aplicatii in Optimizarea spatiala:
probleme de amplasare-alocare in
infrastructura critica

w

Select All Clear All

Publish To: |F\Templates)

D Show Only Selected Slides

™~ Browse..

Publish Cancel
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3. Tn caseta Publish to (Publicare in) — se introduce adresa URL a bibliotecii de diapozitive (sau clic
pe butonul Browse pentru a naviga la biblioteca de diapozitive) — Publish.

- Inserarea sau modificarea numerelor de diapozitiv:

Numerele de slide-uri se regasesc in instrumentarul dedicat pentru formatarea antetului si
subsolului si au un buton dedicat [ # |, ce se regiseste in sectiunea Text din tab-ul Insert.

Pentru a adduga numere de diapozitiv la o prezentare, se parcurg urmatorii pasi:
1. Insert — clic pe butonul Insert slide number (din sectiunea Text).

2. In fereastra Header and Footer (Antet si Subsol) care apare — n subfereastra Slide se bifeaza
optiunea Slide number.

3. Daca nu se doreste sa apara un numar pe diapozitivul titlu, se bifeaza si caseta Don’t show on title
page (Nu se afiseaza la diapozitivul titlu).

4. Se selecteaza Apply to All (Se aplica pentru toate):

Header and Footer ? X

Slide  Notes and Handouts

Include on slide Preview

|:| Date and time

Update automatically

Language: Calendar type: == =

Romanian Gregaorian

Fixed

Slide number
|:| Footer

Don't show on title slide

Apply Apply to All Cancel

5. Pentru a adauga numere de pagina si pentru note si diapozitive imprimate, din subfereastra Notes and
Handouts se bifeaza si aici optiunea Page number.

6. Pentru a repozitiona numerele slide-urilor:

View = Slide Master — se gliseazi placeholder-ul ce contine numirul de pagina ntr-o locatie noua:

File Slide Master ~ Home  Insert  Transitions  Animations  Review

il
thi
H
g

72



7. Pentru a incepe numerotarea slide-urilor de la un anumit numar:

Design — Slide Size = Custom Slide Size — in caseta Number slides from se executa clic pe sdgeata
n sus sau in jos pentru a trece la numarul de la care se doreste inceperea numerotarii:

[i @ Slide Size ? X

Slides sized for: Orientation
Slide  Format v|  slides
Size ~ Background Widith: D () Portrait
- 254em = (@ Landscape
Standard (4:3) Height:
= = Motes, Handouts & Outline
19.05 em -5
ber slides f @ Portrait
- “ M :
[ ] widescreen (16:9) SHITREr SEes Trom O tandscape

1 -

-

Custom Slide Size... Cancel

- Inserarea datei §i a orei pe diapozitive:
1. View — Slide Master — se selecteaza slide-ul master sau alt slide.

2. Insert - Header & Footer.

3. Tn fereastra Header and Footer care apare — se bifeaza optiunea Date and time:

Header and Footer ? X

Slide  Notes and Handouts

Include on slide

Date and time

Preview

O Update automatically

g Calendar type:
Romanian Gregorian
@ Fixed
MIM.DD.20XX
Slide number
Foater

ADD A FOOTER

D Daon't show on title slide

Apply Apply to All Cancel

4. Se poate selecta optiuneca Update automatically pentru ca data si ora sa reflecte data si ora curente
de fiecare data cand se deschide sau cand se tipareste prezentarea — Se poate schimba formatul datei

selectand un format din lista corespunzitoare — Apply sau Apply to All (Aplicare la toate) pentru a
adauga data la toate diapozitivele de prezentare.

5. Se poate selecta optiunea Fixed pentru ca data prezentarii sa fie fixa (se poate astfel urmari ultima
data cand au fost efectuate modificari in prezentare) — Apply sau Apply to All.

- Modificarea dimensiunii diapozitivelor:

Prezentarea PowerPoint trebuie adaptata la dispozitivul utilizat pentru proiectarea ei.
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In acest sens, din aplicatie se poate seta dimensiunea si orientarea diapozitivelor sau orientarea notelor
si a diapozitivelor imprimate, pentru a se potrivi cu metodele de distributie dorite. Tn mod implicit,
diapozitivele PowerPoint 2016 sunt dimensionate pentru un afisaj cu ecran lat — widescreen (13.333
inchi pe 7.5 inchi). Diapozitivele sunt orientate orizontal, cu numerele diapozitivelor care incep de la 1.

Pentru a modifica dimensiunea diapozitivelor de prezentare, se parcurg urmatorii pasi:

1. Design — Slide Size (din sectiunea Customize) - Custom Slide Size:

Slide Size ? X
Slides sized for: Orientation
On-screen Show (4:3) e Slides
Width: ) Portrait
254cm = @® Landscape
Height: .
Motes, Handouts & Outline
19.05 cm =
- @ Paortrait
Mumber slides from:
- O Landscape

1

-

2. In fereastra Slide Size care se deschide se pot face urmatoarele setari:

- In lista de optiuni Slides sized for (Diapozitive dimensionate pentru) se alege raportul de aspect dorit
al slide-urilor de prezentare:

m On-screen show (Prezentare pe ecran): Pentru o prezentare electronica de diapozitive pe ecrane cu
diferite aspecte (4:3, 16:9 sau 16:10)

m Letter Paper (Hartie de dimensiune Letter): Pentru o prezentare tiparita pe hartie de dimensiunea de
8.5x 11l inch

m Ledger Paper (Hartie de dimensiune Ledger): Pentru o prezentare tiparita pe hartie de dimensiune
registru de 11 x 17 inch

m Hartie A3, Hartie A4, Hartie B4, Hartie B5: Pentru o prezentare tiparita pe hartie de diferite
dimensiuni standard internationale

m 35mm Slides (Diapozitive de 35 mm): Diapozitive de 35 mm pentru transformarea prezentarii intr-un
fisier video sau film

m Overhead: Pentru folii transparente pentru un retroproiector

m Banner: Pentru un banner pentru o pagina web

m Widescreen (Ecran lat): Pentru un monitor cu ecran lat

m Custom (Personalizat): Pentru diapozitive care au o dimensiune nestandard

Pentru setarea Custom, in casetele Width (Latime) si Height (iniltime,) se vor specifica dimensiunile
dorite pentru diapozitiv.
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- In sectiunea Orientation se poate alege orientarea slide-urilor sau a notelor, a diapozitivelor imprimate
sau a schitelor.

3. Fereastra Microsoft PowerPoint care se deschide permite selectarea unei optiuni de scalare:

Microsoft PowerPoint ? X

You are scaling to a new slide size. Would you like to maximize the size of
your content, or scale it down to ensure it will fit on the new slide?

r Y

Maximize Ensure Fit

Maximize Ensure Fit Cancel

Deoarece modificarea dimensiunii diapozitivului unei prezentdri poate afecta aspectul continutului
diapozitivului, 1n special al obiectelor grafice (care se pot deplasa), mai ales atunci cand indltimea sau
latimea diapozitivului se modifica, existd cele doud optiuni pentru scalarea continutului existent:
Maximize si Ensure Fit.

Obs:

1) Fiecare prezentare are o singurd dimensiune de diapozitiv - o prezentare nu poate contine diapozitive
de dimensiuni diferite.

2) Este important sa se realizeze o revizuire a continutului diapozitivelor dupd modificarea dimensiunii
acestora si in acest sens este posibil sd fie necesard o redimensionare manuald a anumitor imagini.

- Adaugarea de etichete la prezentari pentru a permite sortarea §i localizarea fisierelor:
Pentru a adauga etichete la o prezentare, se parcurg urmatorii pasi:
1. Se deschide prezentarea — File = Info = Properties.

2. Tn caseta Tags (etichete) — se introduce o eticheti (in acest caz Optimizarea spatiali):

Metode MCDM (1)
C: » Users » Simona Dinu » Downloads
Compatibility Mode Properties -
E 1‘ Some new features are disabled for improved compatibility with previous versions of Size 1.17MB
Convert PowerPoint. _Upgrf':lding to the (urr_ent file format wiI_I ena_ble these new features. Slides 15
Affected objects include charts, diagrams, and media objects.
Hidden slides 0
Title The Beginner's Guide to Bad En...
Protect Presentation Tags Optimizarea spatiala
Control what types of changes people can make to this presentation. 3 .
T typ ges peop P! Categories Add a category

3. Se salveaza prezentarea pentru a o actualiza.

Pentru a cduta o prezentare folosind etichete, se parcurg urmatorii pasi:
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1. Se deschide fereastra Explorer pe desktop — se selecteaza un folder (la alegere sau, alternativ, se
selecteaza Desktop).

Se alege un folder la alegere sau, alternativ, se selecteaza folderul Documente, asa cum este ilustrat in
urmatoarea captura de ecran.

2. Din tab-ul contextual Search Tools (Instrumente de cautare) = Search — Other properties - Tags:

i ' )
A - Search Tools  Desktop

Home Share View Search
h Current folder E EJ Type ™ £ Recent searches ~ x

All subfolders LI Size ~ |*=] Advanced options ~
This Date Openfile  Close
pc  Ju Searchagainin ™ odified | L Other properties ~ H Save search location  search
Location Type Options
- N
« v 4 B> ThisPC > D ame
Folder path
Tags ~ MName

7 Quick access

3. In caseta de ciutare de la sfirsitul barei de instrumente — se introduc etichetele care trebuie
cautate prin prezentari:

il | = | search Tools Optimizarea spatiala tags: - Search Results in Desktop - O X

Home Share View Search a
Current folder E EJ Type ~ 4 Recent searches ~ x

All subfolders L size = =] Advanced options ~
This Date Open file  Close
pc  w Search againin ™ o dified = _J Other properties ~ Iq Save search location search
Location Refine Options
« v 1l > Search Results in Desktop v | O 2 Optimizarea spatiala tags: X

4. Prezentarile care contin acele etichete vor deveni vizibile in fereastra.

14.9 Configurari de salvare in diferite formate; configurdari pentru printare

- Pastrarea fonturilor incorporate in prezentare:

Atunci cand prezentarea este partajatd cu alti utilizatori sau cind este vizualizatd intr-o altd
locatie, este posibil ca anumite fonturi adaugate pentru personalizarea prezentarii sa fie convertite
automat, ceea ce poate schimba semnificativ designul prezentarii.

Acest lucru se Intdmpla deoarece fonturile care nu sunt fonturi implicite pentru aplicatie nu sunt
neaparat disponibile pe alt computer.

Pentru a elimina aceasta problema se procedeaza astfel:
1. File = Save as = Browse — se alege locatia n care se va salva prezentarea.

2. Din lista derulanta Tools (Instrumente) — Save Options (Optiuni de salvare):
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Save As

. «— A > This PC > Documents > New folder ~ (] L Search New folder
@ OneDrive

[ save As X

Organise ~ New folder = - (7]
E‘I;I This PC - 3D Objects -~ Name h Date modified Type Size
[ Desktop

+ Add a Place FS— No items match your search.

¥ Downloads

Browse b Music

[& Pictures

E Videos

% Local Disk (C:)

- Local Disk (D)

Account >
Options File name: | Metode MCDM (1).pptx v
Save as type: PowerPoint Presentation (*pptx) ~

Authors:  Utilizator 1 Tags: multicriterial methods

~ Hide Folders Tools = Save Cancel

Map Network Drive...
Save Options...
General Options...
Compress Pictures...

3. In fereastra PowerPoint Options care apare — In sectiunea Preserve fidelity when sharing this
presentation (Pastrati fidelitatea atunci cand partajati aceasta prezentare) — se bifeaza optiunea Embed
fonts in the file (Incorporati fonturi in fisier).

4. Se alege una dintre optiunile disponibile: Embed only the characters used in the presentation
(Incorporati numai caracterele utilizate in prezentare) sau Embed all characters (Incorporati toate
caracterele) -» OK.

PowerPoint Options ? e
General .
Customize how documents are saved.
Proofing
Save Save presentations
Language Save files in this format: PowerPoint Presentation ~
Advanced Save AutoRecover information every |10 : minutes
Customize Ribbon Keep the last autosaved version if | close without saving

Quick Access Toolbar AutoRecover file location: C\Users\Simona Dinu\AppData\Roaming\Microsoft\PowerPointy

Don't show the Backstage when opening or saving files
Trust Center O - 9 P 9 9

Show additional places for saving, even if sign-in may be required.
[] save to Computer by default

Default local file location: CA\Users\Simona DinuyOneDriveyDocuments\,

Default personal templates location:

Offline editing options for document management server files

Save checked-out files to:'t
(O The server drafts |ocation on this computer

@ The Office Document Cache

Server drafts location: |CA\Users\Simona Dinu\OneDrive\Documents\SharePoint Drafts\, Browse...

Preserve fidelity when sharing this presentation: @] Metode MCDM (1).pptx ~
Embed fonts in the file '’

@ Embed only the characters used in the presentation (best for reducing file size)

(O Embed all characters (best for editing by other people)

OK Cancel

77



Salvarea slide-urilor prezentarii ca imagini.:

Pentru a salva diapozitivele unei prezentari ca imagini, se procedeaza astfel:

1. File —» Save as - Browse — se alege locatia in care se va salva prezentarea.

2. Tn caseta Save as type (Salvare ca tip) se alege un format de imagine, cum ar fi formatul Graphics

Interchange Format (GIF) sau formatul Portable Network Graphic (PNG):

Save As

. OneDrive
E\;l This PC

+ Add a Place

Browse

Account

Options

PowerPaint Presentation (*.pptx)
PowerPoint Macro-Enabled Presentation (*.pptm)
PowerPoint 97-2003 Presentation (*.ppt)

PDF (*,pdf)

XPS Document (*xps)

m Save As
« v 1

Organise ¥ Ney
¥ 3D Objects
I Desktop
|5 Documents
¥ Downloads
D Music
= Pictures
[ videos
. Local Disk (C
=~ Local Disk (D]

File name:

Save as type:

PowerPoint Template (*patx)
PowerPoint Macro-Enabled Template (*potm)
PowerPoint 97-2003 Template (*.pot)

Office Theme (*.thmx)

PowerPoint Show (*.ppsx)

PowerPoint Macro-Enabled Show (*.ppsm)
PowerPoint 97-2003 Show (*.pps)

PowerPoint Add-In (*ppam)

PowerPoint 97-2003 Add-In (*ppa)
PowerPoint XML Presentation (*xml)

MPEG-4 Video (*mp4)

Windows Media Video (*wmv)

GIF Graphics Interchange Format (*.gif)

JPEG File Interchange Format (*jpg)

PNG Portable Network Graphics Format (*.png)
TIFF Tag Image File Format (*.tif)

Device Independent Bitmap (*.bmp)

Windows Metafile (wmf)

Enhanced Windows Metafile (*.emf)
Outline/RTF (*.rif)

PowerPoint Picture Presentation (*pptx)

Strict Open XML Presentation (*.pptx)
OpenDocument Presentation (*odp)

PowerPoint Presentation (*.pptx) v

Authors:  Utilizator 1 Tags: multicriterial methods

Tools ~ Save

~ _Hide Folders Cancel

3. Eventual se poate schimba numele fisierului —» Save.

4. Va apdrea o caseta de dialog care intreabd utilizatorul daca doreste sd salveze fiecare diapozitiv sau
doar diapozitivul selectat curent in prezentare:

Microsoft PowerPoint

o Which slides do you want to export?
All Slides

5. Numele specificat in caseta File name (Nume fisier) va deveni folderul in care toate imaginile
diapozitivelor se vor salva individual:

Just This One Cancel

| M % Manage Metode MCDM-imagini — (] X
h Home Share View Picture Tools o
r & cut = 5 New item ~ Open - [ selectall
* u -l Copy path x X 17 Easy access ~ ‘ Edit Select none
Pmat:i:::\ck Copy Paste [&] Paste shortcut r:vﬂo‘.‘e Clzp,' De!vete Rename '::v:r Propvemes B History DD invert selection
Clipboard Organise New Open Select
« v 1 « Deskt.. > Metode MCDM-imagini v O Search Metode MCDM-imagin
% dial ko]
L 2ts ————
o [ 7
B ] e =
L Slide1.PNG Slide2.PNG Slide3.PNG Slide4.PNG Slide5.PNG Slide6.PNG
=l
luni.
MC|
Mo == B | |
Sep Slide7.PNG Slide8.PNG Slide9.PNG Slide10.PNG Slide11.PNG Slide12.PNG
& Drop
@ Onel
= This f |
B30V Slide13.PNG Slide14PNG Slide15.PNG it
15 items Bz E
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- Salvarea prezentarii ca sablon de prezentare:

Un sablon de prezentare este o prezentare care poate fi folosita pentru a genera, pe baza acestui
sablon, alte prezentari utilizate frecvent, mai rapid si mai usor.

Pentru a salva o prezentare ca sablon, se procedeaza astfel:
1. File - Save as = Browse — se alege locatia in care se va salva prezentarea.
2. Tn caseta Save as type (Salvare ca tip) se alege PowerPoint Template (*.potx).

3. PowerPoint schimba automat locatia in folderul de sablon personal implicit. Acest lucru va asigura ca
sablonul este disponibil cand se selecteaza File - New.

- Salvarea prezentarii ca schita:

Salvarea unei prezentari in formatul Rich Text Format (.rtf) elimind toatd formatarea si lasa doar
textul in prezentarea de diapozitive.

Pentru a salva o prezentare ca schita, se procedeaza astfel:
1. File - Save as = Browse — se alege locatia in care se va salva prezentarea.

2. Tn caseta Save as type (Salvare ca tip) se alege Outline/RTF (*.rtf).

- Salvarea prezentarii intr-un format pentru rularea automata a prezentarii:

Aceasta optiune exporta prezentarea, astfel incat destinatarul sa vizualizeze prezentarea ca pe o
expunere de diapozitive, in loc sa vizualizeze diapozitivele in modul de editare.

Pentru a exporta o prezentare pentru rulare automata, se procedeaza astfel:

1. File - Export —» Change File Type = PowerPoint Show (*.ppsx):

Metode MCDM (1).pptx - PowerPoint Bl - [m] X

Signin

Export

Change File Type

Presentation File Types

W X L Presentation (*pptq) . - PowerPoint 97-2003 Presentation (*.ppt)
j Create a Video ﬂ Uses the PowerPoint Presentation format 8| Uses the PowerPoint 97-2003 Presentation

format

’—‘7 Create PDF/XPS Document

Print Y . OpenDocument Presentation (*.odp) 0 Template (*potx)
\ ',’I Package Presentation for CD EE Uses the OpenDocument Presentation ﬂ Starting point for new presentations
Share format

q "
Export E&] Create Handouts PowerPoint Show (*.pps)
[ ;A

|zt =] PowerPoint Picture Presentation (*.pptx)
I Presentation where each slide is a picture

Automatically opens as a slide show
Close

Change File Type Image File Types

= | PNG Portable Network Graphics (*.png) = JPEG File Interchange Format (*jpq)

Account =/ Print quality image files of each slide == Web quality image files of each slide

Options

Other File Types

| !. Save as Another File Type
A

b

Save As -
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- Salvarea prezentarii ca fisier video.

Crearea unui videoclip dintr-o prezentare ofera posibilitatea de a publica prezentarea pe web, de
a o trimite prin e-mail sau de a o salva pe un CD/ DVD.

Un avantaj al unui videoclip este ca utilizatorii il pot vedea exact asa cum este difuzat, deoarece
nimeni nu 1l poate schimba dupa finalizarea procesului de conversie.

Pentru a exporta o prezentare ca fisier video, se procedeaza astfel:

1. File — Export — Create a Video:

EE—a

Export

Lee Create PDF/XPS Document Create a VIdE‘O

— Save your presentation as a video that you can burn to a disc, upload to the web, or email
Incorporates all recorded timings, narrations, and laser pointer gestures

’\% Create a Video Preserves animations, transitions, and media

0 Get help burning your slide show video to DVD or uploading it to the web

Package Presentation for CD

b2
| )
¥ Presentation Quality .
B Largest file size and highest quality (1440 x 1080)
Create Handouts F Use Recorded Timings and Narrations
-
"P) Slides without timings will use the default duration (set below). This option includes ink and laser p...
q Seconds spent on each slide: | 05.00 :
Q Change File Type
Account =
5]

Options Create
Video

2. Se alege dimensiunea si calitatea videoclipului:

Presentation Quality -

Largest file size and highest guality (1440 x 1080)

Presentation Quality

Largest file size and highest quality (1440 x 1080)

Internet Quality

Medium file size and moderate quality (960 x 720)

Low Quality
Smallest file size and lowest quality (640 x 480)

3. Daca existd naratiuni inregistrate sau timpi pentru tranzitie automati in prezentare, utilizatorul
poate alege sa le utilizeze sau nu:

-

T Use Recorded Timings and Narrations
"3) Slides without timings will use the default duration (set below). This option includes ink and laser p...

Don’t Use Recorded Timings and Narrations
‘DG All slides will use the default duration set below. Any narrations will be omitted from the video.

E‘ﬂ Use Recorded Timings and Narrations
of)| Slides without timings will use the default duration (set below). This option includes ink and laser pointer gestures.

@ Record Timings and Marrations

"—:® Preview Timings and Narrations

- Don’t Use Recorded Timings and Narrations (Nu utilizati timpi si naratiuni Inregistrate) dacad au
fost inregistrate, dar nu trebuie utilizate.
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- Use Recorded Timings and Narrations (Utilizare timpi si naratiuni inregistrate) daca au fost
inregistrate si trebuie utilizate.

- Record Timings and Narrations (Inregistrare timpuri si naratiuni) daca se doreste inregistrarea in
acest moment.

4. Caseta Seconds spent on each slide permite setarea unui interval de timp: cat de mult apare un
diapozitiv daca nu are sincronizare asociata sau daca nu au fost utilizate cronometraje.

5. Clic pe butonul Create videoclip pentru a incepe procesul de conversie.

In mod implicit, PowerPoint creeaza videoclipuri MP4 (format video MPEG-4), dar se poate alege si
WMV (Windows Media Video format) in lista derulanta Save as type (Salvare ca tip):

File name: | Metode MCDM <]

Save as type: |MPEG-4 Video (*.mp4)

MPEG-4 Video (*.mp4)
Windows Media Video (*.wmv)

Authors:

Videoclipul este redat n timp real, asa cd, daca prezentarea dureaza 5 minute, va dura aproximativ 5
minute pentru ca videoclipul sa fie creat.

- Impachetarea unei prezentari pentru transferul pe o unitate externd:

Atunci cand prezentarea trebuie rulata pe un alt computer decat cel pe care a fost realizata, trebuie
ca fonturile, obiectele legate si orice alte elemente aferente sa fie disponibile pentru prezentare, astfel
incat prezentarea si poatd fi vizualizatd asa cum s-a dorit. In acest sens, functia de impachetare a
prezentarii, disponibila din optiunea Package Presentation for CD aferenta tab-ului File permite
salvarea tuturor componentelor de prezentare pe un CD. Functia permite includerea mai multor
prezentdri si specificarea ordinii in care ar trebui sa ruleze prezentarile. De asemenea, permite atribuirea
unei parole pentru fisierul rezultat.

Cand se introduce CD-ul de prezentare in unitatea CD, se deschide caseta de dialog AutoPlay
(Redare automata), pentru a rula prezentarea.

Pentru a impacheta o prezentare pentru rularea pe alt computer, se procedeaza astfel:

1. File — Export — Package Presentation for CD - clic pe butonul Package for CD:

[ Create PDF/XPS Document Package Presentation for CD
— Create a package so that other people can watch the presentation on most computers.
Ej Create a Video This package includes:

Linked or embedded items such as videos, sounds, and fonts
o Any other files added to the package
(;i-»’) Package Presentation for CD

Z1

% Create Handouts Package

for CD

B Change File Type

2. In caseta de dialog Package for CD — se editeazi un nume de disc in caseta Name the CD
(Denumiti CD-ul) — clic pe Options:
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Package for CD ? *
{ .) Copy a set of presentation to a folder on your computer or to a CD.
e

Mame the CD: PresentationCD

Files to be copied

EI Metode MCDM (1) [Autosaved].pptx

Add...

Remove

Options...

Copy to Folder... Copy to CD Close

3. Caseta de dialog Options permite:

- Selectarea sau debifarea casetelor Linked files (Fisiere legate) si Embedded TrueType fonts (Fonturi
TrueType Tncorporate) pentru a specifica ce elemente sa fie impachetate cu prezentarea.

- Setarea unei parole pentru a deschide sau modifica prezentarea: casetele Password to open/ to modify
each presentation.

- Verificarea datelor personale care pot fi in prezentare: caseta de Inspect presentations for
inappropriate or private information:

Options ? X

Include these files

(These files will not display in the Files to be copied list)
Linked files
Embedded TrueType fonts

Enhance security and privacy
Password to open each presentation:
Password to modify each presentation:

O] Inspect presentation for inappropriate or private information

4. Caseta de dialog Add permite si se includi mai mult de o prezentare intr-un pachet. In caseta de
dialog Add files (Adaugare fisiere) se identifica o altd prezentare care va fi adaugata la lista.

14.10 Caracteristici avansate ale aplicatiei PowerPoint

- Inserarea de legaturi (catre locatii §i fisiere interne si externe) in cadrul unei prezentari:

Prezentarile pot include legaturi (hyperlink-uri) pentru a oferi acces la resurse si informatii
suplimentare: informatii de pe un alt diapozitiv sau dintr-o alta prezentare, dintr-un fisier de pe calculator
(de exemplu un document dintr-o alta aplicatie Office) sau un site web sau o adresa de e-mail. Astfel, o
prezentare PowerPoint tipica, liniard (in care diapozitivele sunt proiectate secvential, unul dupa altul),
se transforma intr-o prezentare neliniara, interactiva, ceea ce adauga flexibilitate si spontaneitate si ajuta
la captarea interesului si la retinerea atentiei.
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Hyperlink-urile sunt cel mai frecvent create in format text, dar aplicatia permite atasarea unui
hyperlink la orice obiect selectat, cum ar fi text, forme, imagini, logo-uri, diagrame, tabele si chiar
SmartArt sau WordArt. Un clic pe obiectul respectiv conduce direct la locatia legata. Editarea obiectului
respectiv nu perturba hyperlink-ul, dar stergerea obiectului sterge si hyperlink-ul.

Pentru a insera un hyperlink, se procedeaza astfel:
1. Se selecteaza obiectul sau textul la care trebuie atasat linkul.

2. Insert » Hyperlink (din sectiunea Links):

Link to: Text to display: |Infrastructura SereenTip...

iC| :
. - o)
Existing File or Leg e MCDM-ppt+speech ~ a
Web Page @] Metode de decizie multicriteriala Aplicatii in Optimizarea spatiala.py Bookmark...
Current .
& folder | BE slide-uri speech (Autosaved) (Autosaved).docx
Place in This
Document
Browsed
] Pages
Create New
Document
Regent Files
&l
E-mail Address AEEES -
Cancel

3. Din partea stanga a casetei de dialog Insert Hyperlink — in panoul Link to se selecteaza tipul de
link dorit.

4. Se selecteazi/ se adauga orice optiuni si informatii suplimentare dorite legate de locatia legaturii
respective =» OK.

5. Pentru a testa legatura creata, se afiseazd prezentarea in modul de vizualizare Slide Show si se executa
clic pe hyperlegétura. Fisierul care corespunde legaturii, slide-ul sau adresa Web, se va lansa n executie.

Obs:
1) Hyperlink-urile trebuie testate inainte de a fi folosite intr-o prezentare;

2) Selectarea textului sau a unei casete de text la inserarea unui hyperlink va realiza o subliniere automata
a hyperlink-ului si o formatare a textului cu o culoare. Daca este necesar, se poate modifica culoarea
hyperlink-ului prin editarea temei de culoare a prezentarii.

- Inserarea de butoane de actiune:

O alta modalitate de a adduga interactivitate prezentarii este prin utilizarea unui buton de actiune
care, atunci cand se executa clic, se indica sau se trage mouse-ul peste el, initiaza o actiune.

Exista diverse actiuni standard care se pot atribui unui buton de actiune: saltul la un alt diapozitiv,
activarea unui hyperlink care deschide o pagind web, o altd prezentare sau un document dintr-o alta
aplicatie, rularea de macrocomenzi, deschiderea altor programe si redarea de sunete.
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Pentru a insera un buton de actiune, se procedeaza astfel:
1. Se selecteaza un diapozitiv in vizualizarea Normala.
2. Insert = Shapes (din sectiunea lllustrations).

3. Se trece cursorul mouse-ului peste butoanele de actiune din partea de jos a galeriei pentru a vedea o
previzualizare a functiilor acestora:

Action Buttons

(][] [ [ [ ][] [ =] (] =] [2] []

[ Tnapoi sau Precedent: Trecerea la diapozitivul anterior
[l [nainte sau Urmator: Trecerea la urmitorul diapozitiv
Tnceput: Trecerea la primul diapozitiv din prezentarea de diapozitive

[l Sfarsit: Trecerea la ultimul diapozitiv din prezentarea de diapozitive

Acasa: Mutarea la primul diapozitiv din prezentarea de diapozitive Tn mod implicit (dar poate fi
setat pentru a merge la orice diapozitiv)

[E] Informatii: Poate fi setat pentru a trece la orice diapozitiv din prezentarea de diapozitive, o prezentare
personalizata, o adresd URL, o altd prezentare sau un alt fisier pentru a oferi informatii

Intoarcere: Revenire la vizualizarea anterioara de diapozitive, indiferent de locatia din prezentarea
de diapozitive

Film: Poate fi setat pentru a reda un fisier de tip film

B @

Document: Poate fi setat pentru a incarca un document in aplicatia care a fost folosita pentru a-I crea

&

Sunet: Poate fi setat pentru a reda un sunet atunci cand se executa clic pe el

]

Help: Poate fi setat pentru a deschide functia Help

[] Personalizabil: Poate fi setat pentru a trece la un anumit diapozitiv in prezentarea de diapozitive, la
o adresa URL, la o altd prezentare PowerPoint, la un fisier sau la un program; de asemenea, poate fi setat
pentru a rula o0 macrocomanda, pentru a adauga o actiune la un obiect sau pentru a reda un sunet.

4. Se selecteazi un buton de actiune — clic unde trebuie inserat butonul — se insereaza butonul.

5. In caseta de dialog Action Settings care se deschide — clic pe Hyperlink to - se selecteazi una
dintre optiunile de hyperlink - OK.

Obs: Caseta de dialog Action Settings include mai multe optiuni decat caseta de dialog Insert Hyperlink.
De exemplu, include optiunile Last Slide Viewed (Ultimul diapozitiv vizualizat) sau End Show
(Sfarsitul prezentarii):
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Action Settings ? X

Mouse Click  Maouse Over

Action on click

M -
g Hone @ Hyperlink to:
Hyperlink to:
=P Next Slide v

Mext Slide V .
O Run program: O Next Slide

Previous Slide
Browse...
First Slide
Run macro: )
Last Slide
Object action: Last Slide Viewed
End Show
Custom Show...
D Play sound: i
] p Slide...
[No Sound] F
Highlight dlick [ URL...
H Other PowerPoint Presentation...

- Adaugarea efectelor de tranzitie intre slide-urile prezentarii:

Efectul de tranzitie aplicat la trecerea de la un diapozitiv la altul oferd incd o oportunitate de a
adduga varietate prezentirii si de a pastra atentia publicului. In timp ce prezentarea este afisati in
vizualizarea Slide Sorter, se poate aplica acest efect vizual la un singur diapozitiv, la mai multe
diapozitive sau la toate diapozitivele prezentarii.

Pentru a aplica un efect de tranzitie la unul sau la mai multe diapozitive, se procedeaza astfel:

1. Tn vizualizarea Slide Sorter — se selecteazi diapozitival/ diapozitivele la care se va adiuga un
efect de tranzitie.

Pentru a selecta mai multe diapozitive invecinate, se apasa si se mentine apasata tasta Shift, apoi clic pe
primul diapozitiv care trebuie selectat, apoi clic pe ultimul.

Pentru a selecta mai multe diapozitive necontigue, se apasa si se mentine apasata tasta Ctrl, apoi clic pe
fiecare dintre diapozitivele dorite.

2. Transitions = clic pe butonul More (din sectiunea Transition to This Slide).

4. Se selecteaza o tranzitie din unul dintre urmatoarele grupuri: Subtle (Subtil), Exciting (Captivant) si
Dynamic Content (Continut dinamic):

Subtle
L W = A & [l o [ 4 0O
None Cut Fade Push Wipe Split Revea Random Bars Shape Uncover Cover Flash
Exciting
- = i = W K =& F N ™ & B
Fall Over Drape Curtains Wind Prestige Fracture Crush Peel Off Page Curl Airplane QOrigam Dissolve Checkerboa...
B EH B8 B ¥ & M B £ O O @
Blinds Clock Ripple Honeycomb Glitter Vortex Shred Switch Flip Gallery Cube Doors Box
= =
Comb Zoom Random
Dynamic Content
= K @3 @ b =
Pan Ferris Wheel Conveyor Rotate Window Orbit Fly Through
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5. Apare o previzualizare pentru a vedea tranzitia aplicata diapozitivului.

Obs: Slide-urile carora li s-a aplicat efectul de tranzitie apar marcate cu un asterisc in coltul din dreapta
jos, in vizualizarea Slide Sorter.

6. Din sectiunea Timing se poate selecta sunet de redat atunci cand are loc tranzitia. De asemenea, se
poate seta durata tranzitiei in secunde, pentru a controla cat de repede are loc tranzitia:

"L’)Sound: [No Sound] - Advance Slide

(O Duration:  03.25 - |+ On Mouse Click

IF3 Apply To All After: 00:00.00 >
Timing

Optiunile Advance Slide controleaza modul in care se realizeaza procesul de tranzitie: prin clic manual
sau prin apdsarea unei taste pentru a avansa la urmatorul diapozitiv sau daca se doreste ca slide-ul sa
avanseze automat dupa un anumit numar de secunde.

7. Dacd se doreste aplicarea acelorasi setari pentru toate slide-urile se selecteaza optiunea Apply To All.

Pentru a elimina tranzitiile dintre diapozitive, se parcurg urmatorii pasi:
1. Transitions = clic pe tranzitia None (din sectiunea Transition to This Slide).

2. Clic pe optiunea Apply To All (din sectiunea Timing).

- Addugarea efectelor de animatie pentru obiectele slide-urilor:

Pentru a aplica efect de animatie unui obiect dintr-un diapozitiv, se parcurg urmatorii pasi:
1. Se selecteaza un obiect de pe diapozitiv pentru a aplica o animatie personalizata.
2. Animations = clic pe butonul More (din sectiunea Animation).

3. Se selecteaza un efect de animatie din urmatoarele grupuri: Entrance (Efecte de intrare), Emphasis
(Efecte de accentuare), Exit (Efecte de iesire) si Motion Paths (Cai de miscare):

None

None

Entrance

Appear Fade Fly In Float In Split Wipe Shape Whee Random Bars Grow & Turn Zoom

Swivel Bounce

Emphasis

Pulse Color Pulse Teeter Spin Grow/Shrink  Desaturate Darken Lighten  Transparency Object Color Complemen
:/ \V A a u B B A
LineColor  FillColor  BrushColor ~ FontColor  Underline  Bold Flash  Bold Reveal Wave
Exit
o A A e ax Y
k o ) * * = * g

Disappear Fade Fly Out Float Out Split Wipe Shape Whee Random Bars Shrink & Turn Zoom
g X
b 1 «
Swivel Bounce
Motion Paths
Lines Arcs Turns Shapes Loops Custom Path
More Entrance Effects.
More Emphasis Effects.

More Exit Effects...

Y o

More Motion Paths.
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4. Plasand mouse-ul peste un efect de animatie, se obtine o previzualizare a modului in care va arata
animatia.

Obs:
1) Se poate aplica aceeasi animatie mai multor obiecte selectandu-le pe toate in acelasi timp.
2) Se pot aplica mai multe animatii aceluiasi obiect.

5. Daca niciunul dintre efectele de animatie furnizate de aceste grupuri nu corespunde, se pot accesa
optiunile More Entrance effects ..., More Emphasis effects ..., More EXxit effects ..., din partea de
jos a listei derulante.

6. Dupa aplicarea efectului de animatie, langa obiectul de pe diapozitiv va aparea un dreptunghi cu un
numar 1, ceea ce indica faptul cd este prima animatie de pe diapozitiv si va fi intotdeauna prima animatie
care va fi redata la prezentare:

Pe masura ce sunt atribuite animatii obiectelor din diapozitive, pe obiecte apar numere pentru a specifica
ordinea animatiilor. Numerele sunt vizibile numai atunci cand fila Animation este activa.

Pentru a vizualiza toate animatiile aplicate unui diapozitiv se selecteaza Animation Pane (Panoul de
animatie) din sectiunea Advanced Animation:

* 2 Animation Pane Animation Pane ™ %
o Trigger ~ Play From =
Animnation = % Animation Painter 1% Freeform73 [I g
Advanced Animation 27 s ® [

7. Pentru a schimba momentul de incepere al redarii animatiei, se selecteaza Start din sectiunea Timing:

Start: |On Click ~| Reorder Animation
(© Duration: 0050
(® Delay: 0000 .+ Move Later

Timing

Implicit este setata optiunea On Click, iar pentru a o schimba, se selecteaza una dintre optiunile din
lista: With Previous (in acelasi timp cu animatia anterioara) sau After Previous (dupa ultima animatie).
De asemenea, se poate edita durata pe care se desfasoara animatia (caseta Duration) si se poate seta o
ntarziere: numarul de secunde in care animatia trebuie sa astepte pana incepe (caseta Delay).

8. Butonul Effect Options (Efecte optiuni) din sectiunea Animation permite configurarea unor efecte
suplimentare pentru animatia respectiva:

I %
$
Effect Add
[Options = Animation ~

Direction

* Horizontal In

$ Horizontal Out
=3 &= Vertical In
€=> Vertical Out
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Optiunile disponibile vor varia in functie de efect.

9. Accesand butonul ™ din sectiunea Animation, se deschide o noua fereastra de optiuni, care permite
o rafinare a tipului de animatie respectiv:

" ) R )
* )11 ¢ W b1 w ¢ = . S
None Appear Fade Fly In Float In Split Wipe Shape Wheel Random Bars Grow & Turn | = EﬁSCT
Options ~
Animation 1
Split ? kS Split ? X
Float Up ? x
Effect  Timing Text Animation Effecc  Timing  Text Animation
Effect  Timing Text Animation
Settings Start: ‘M on click v
- = Group text: As One Object
Direction: Horizontal Out ~ Delay: 0 5| seconds . [ one Chiect
Automa
_— N All Paragraphs At Once
Enhancements Duration; | 0.5 seconds (Very Fast) |v [] Animate By 1st Level Paragraphs
& 7] . By 2nd Level Paragraphs
- i Repeat: none ~ eve
Sound: o Sound] Ay nepea { )‘ In reyers By 3rd Level Paragraphs
- "] Rewind |(none) By 4th Level Paragraphs
ter anietion: | - ‘ By 4t Leve Paragraphs
Triggers 33
4
= 5
10
Until Next Click
Until End of Slide
oK Cancel oK Cancel Cancel

- daca animatia trebuie sa fie insotitd de un efect sonor:

Sound: [Mo Sound]

[No Sound] i
[Stop Previous Sound]

Applause

Arrow

Bomb

Breeze e

After animation;

- estomparea sau ascunderea elementului dupa animatie sau schimbarea Intr-o anumita culoare:

After animation: _ e
EuEle
EEE AN N
More Colors...
Don’'t Dim
Hide After Animation
Hide on Next Mouse Click

- dacd animatia este aplicata textului, atunci textul poate fi animat deodatd sau cuvant cu cuvant sau
literd cu litera.

Bnimate text: All at once

All at once
By word
By letter

- repetarea unei animatii si specificarea a ceea ce declanseaza actiunea acesteia.

- daca un obiect are text, animare obiect si text impreuna (prestabilit) sau separat, etc.

Obs: Atat efectele de tranzitie, cat si cele de animatie pot imbogati foarte mult aspectul prezentarii. Cu
toate acestea, Incorporarea unei game mari de efecte de tranzitie si/ sau de animatie intr-0 prezentare
poate distrage atentia sau poate deruta auditoriul

88




14.11 Configurarea prezentarii pentru expunere

In momentul expunerii, prezentarea diapozitivelor pe ecran poate fi facutd incepand fie de la
inceput, fie de la diapozitivul curent. Daca prezentarea se realizeaza de la computerul personal pentru
vizualizare pe un monitor la distanta, se pot afisa diapozitivele publicului, dar se pot vedea diapozitivele
si notele si pe computer, utilizdnd optiunea Presenter View (Vizualizare prezentator):

1. Tn tab-ul Slide Show — se bifeazi optiunea Use presenter View (din sectiunea Monitors):

File Home Insert Design  Transitions  Animations [ESIGEESISOUMN Review View  NitroPro  PDFelement @ Tell me what you

= e = ll Ty | Play Narrati . .
O @- = E';[ E‘E[ 4 A :'— ay arrations = Monitor: Automatic -

+| Use Timings

From From Present Custom Slide SetUp Hide Rehearse Record Slide 71 Show Media C | ;| (s Brssemier Vimrs
Beginning Current Slide Online~  Show - Slide Show Slide  Timings  Show ~ ow Media Controls
Start Slide Show Set Up Monitors

2. Se incepe prezentarea de la inceput sau de la slide-ul curent, selectand optiunile From Beginning,
respectiv From current Slide (din sectiunea Start Slide Show).

3. Clic dreapta pe un slide — din lista de optiuni se selecteaza Show Presenter View.

Dacad sunt mai multe monitoare conectate, functia Presenter View va detecta automat monitorul
principal si secundar. Publicul vede prezentarea pe monitorul principal, iar prezentatorul vede
prezentarea cu acces la notele vorbitorului pe alt monitor:

_-G-__._--_il‘_il-l 066 0

£~ CRITICAL il
o —

INFRASTRUCTURES

. jware + software sisteme 51 active (lizice sau virtuale)
>proceseazd, stocheazd 3i  comunicA B perturbarea sau distrugerea -impact
Jnformatil necesare functionarii asupra securitatii economice
nfrastructurii critice mationale, asupra sanatatii, siguranfei)
- strins legata de critica r(llrllxlll, bunastarii sociale/economice

A SI omMunICe

uctura critica este in mod substantial
dependenta de infrastructura cibernetica, cum
ar fi retelele si intrez

Infrastructura cr

asupra securitatii

- In partea superioard a ferestrei se afla un cronometru care afiseaza timpul scurs de la inceputul
prezentarii, astfel incat prezentatorul sa poata urmari durata prezentarii;

- In partea centrali a ferestrei se observa slide-ul curent vizualizat pe monitorul la distanta;

- In partea dreapti se observa o miniaturd a slide-ului care urmeaza in prezentare si notele de vorbitor
pentru slide-ul curent, care pot fi citite de catre prezentator;

- In partea inferioara a ferestrei se afli butoanele care permit controlul asupra modului in care se
desfasoara prezentarea:
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Permite prezentatorului sa aleaga intre a folosi un stilou grafic — Pen (pentru a face adnotari, pentru
a sublinia sau incercui diverse elemente direct pe slide), un indicator laser — Laser Pointer pentru a
indica anumite elemente de pe slide sau un evidentiator — Highlighter pentru a focusa atentia pe un
element de continut. Stiloul creeaza o linie subtire, iar evidentiatorul creeaza o linie groasa:

./ Laser Pointer

75 Pen

4 Highlighter
nk Color »
Arrow Options 4

La incheierea prezentdrii, aplicatia solicita sd se pastreze sau sd se renunte la adnotarile efectuate.

Eﬂ Permite prezentatorului sa genereze o vizualizare rapida a slide-urilor in modul Slide Sorter, astfel
incat sa poata trece direct la un anumit slide, daca nu-si aminteste numarul acestui slide.

[®¥ permite prezentatorului sd mareascd o portiune din slide-ul curent, astfel incat auditoriul sa
vizualizeze sectiunea respectiva, marita.

Permite prezentatorului sd ascunda diapozitivul curent n prezentare: se suspendd prezentarea si se
afiseaza un ecran negru.

N . . . . : .
[‘J Permite prezentatorului sa deschidd un meniu suplimentar de optiuni:

Hide Presenter View
Screen 4

nelp

End Show

4. Aplicatia permite configurarea setarilor pentru prezentarea de diapozitive, in functie de mediul in care
va fi prezentata:

1. Tn tab-ul Slide Show — se selecteaza Set Up Slide Show (din sectiunea Set Up).

2. Tn fereastra Set up Show care apare, se pot specifica urmatoarele:

Set Up Show ? X
Show type Show slides

(@ presented by a speaker (full screen) @ all

(O Browsed by an individual (window) O Erom: 2| 10 S

O Browsed at a kiosk (full screen) s S

Show options

D Loop continuously until 'Esc’ Advance slides

D Show without narration
@] Manually

D Show without animation
@ Using timings, if present

D Disable hardware graphics acceleration

Multiple monitors
Pen color: & hd

Slide show monitor:
Laser pointer color: ﬁ - Automatic =
Resolution:
Use Current Resolution

Use Presenter View
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- Cum va fi sustinuta prezentarea: implicit este setatd optiunea Presented by a speaker (full screen).

Optiunea Browsed at a kiosk (full screen) este utilizata atunci cand se ruleaza o prezentare fara ca
prezentatorul sa fie prezent si farda optiunea de a sari peste diapozitive. Prezentarea este reluata si se
deruleaza pana la apasarea tastei Esc.

- Daca vor fi afisate toate diapozitivele sau doar un subset dintre diapozitivele disponibile.

- Daca o prezentare automata de diapozitive va fi in bucla continud, va fi afisatd fara naratiune si daca
va fi afisata fara animatie.

- Daci va fi utilizata cronometrarea slide-urilor.

- Daca configuratia hardware include mai multe monitoare si, dacd da, daca se doreste utilizarea
vizualizarii Presenter View.

- Setarea culorii pentru stiloul grafic si pentru indicatorul laser.
- Modul in care se trece de la un diapozitiv la altul:

- Manual: prezentatorul controleaza cand avanseaza la un nou diapozitiv, facand clic pe butonul
mouse-ului, apasand taste sau facand clic pe comenzi.

- Automat: aplicatia afiseaza automat fiecare diapozitiv pentru o perioadd de timp predefinita si
apoi afiseaza urmatorul diapozitiv.

Pentru prezentarile automate de diapozitive, durata de timp 1n care un diapozitiv apare pe ecran
este controlata de sincronizarea diapozitivelor. Se pot aplica cronometraje unui singur diapozitiv, unui
grup de diapozitive sau unei intregi prezentari.

Pentru a seta timpii de avansare a diapozitivelor intr-o prezentare automata de diapozitive, se
parcurg urmatorii pasi:

1. In tab-ul Transitions — se acceseazi optiunea Advance Slide pentru a reda prezentarea si a seta
timpul de diapozitiv:

"E,Sound: [No Sound] - Advance Slide
(O Duration: 0200 On Mouse Click
’E‘,ApplyTo All v| After: |00:05.00
Timing -~

2. Tn tab-ul Slide Show — se selecteaza Set Up Slide Show (din sectiunea Set Up).

3. In fereastra Set up Show care apare, in sectiunea Advance slides se selecteazi optiunea Using
timings, if present - OK:

Advance slides

O Manually
@ Using timings, if present
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14.12 Reguli de design si de redactare a unei prezentdiri

In scopul de a mari impactul prezentarii asupra cursantilor, exista cateva reguli de respectat:

. Prezentarea ar trebui sa fie bine structurata, avand o introducere, un corp principal si o concluzie,
iar diapozitivele PowerPoint trebuie proiectate intr-o secventa logica pentru prezentare.

. Publicul nu trebuie ignorat, prin modul de adresare prezentatorul trebuie sd castige atentia
auditoriului; prezentarea PowerPoint este doar un suport, nu ar trebui sa fie in centrul atentiei audientei.

. Trebuie ales un format pentru prezentare care s fie in concordanta cu tema discursului.

. Prezentarea ar trebui sa fie organizata suficient de clar: text clar si lizibil in fraze sau propozitii
scurte, titluri clare pentru fiecare sectiune majora, astfel incat publicul sd poatd urmari cu usurinta
prezentarea pe masura ce se desfasoara.

. Inainte de prezentare trebuie verificata lizibilitatea prezentirii, folosind un proiector si un ecran;
nu este suficient modul Tn care apare imaginea pe monitorul computerului.

. Dimensiunea fontului se alege in functie de dimensiunea locatiei de prezentare: de obicei fonturi
de +20 la scris si +24 la titluri, deoarece publicul trebuie sa citeasca cu efort vizual minim.

. Trebuie folosite fundaluri simple, de culoare deschisa, cu litere Intunecate, deoarece literele
deschise pe fundal Tntunecat sunt adesea greu de citit. De asemenea, fundalul nu trebuie sa fie incarcat
si nu trebuie sa distraga atentia de la continutul diapozitivelor.

. Textul trebuie atent verificat pentru greseli gramaticale si de ortografie.

. Efectele speciale, cum ar fi sunet, animatii sau tranzitii trebuie minimizate; acestea pot fi
eficiente, dar cand abunda pot distrage auditoriul sau chiar pot deveni deranjante.

. Nici un slide nu ar trebui sd aiba mai mult de 6 linii si nicio linie mai mult de 6 cuvinte, deoarece
auditoriul cu greu se poate concentra si pe citit si pe ascultat, simultan. in diapozitive, mai degraba
trebuie punctate ideile principale.

. Trebuie explorate modalitati unice de a reprezenta conceptele; prezentarea trebuie sd includa
fotografii, animatie, grafice simple, tabele, pentru a scoate privitorul din rutina, pentru a-i capta atentia
si a combina gandirea analiticd cu gandirea emotionala.

. Prezentatorul trebuie sd foloseascd limbajul corporal si pointere/ indicatoare pentru a atrage
atentia la aspectele esentiale.

. Prezentarea ar trebui limitata la maximum 20 minute pentru a nu obosi ascultatorii.

14.13 Prezentarea de tip poster — alt mijloc de diseminare a informatiilor

In cadrul unei companii din domeniul navigatiei si transportului naval, prezentarea de tip poster
este utilizata ca un format static de reprezentare vizuala atractiva, concisd si bine organizata, cu ajutorul
careia pot fi comunicate sintetic informatii despre starea unui proiect, informatii referitoare la anumite
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idei, produse sau servicii, pot fi diseminate diverse rezultate intr-un format interactiv sau pot fi instruiti
cursanti in cadrul sedintelor de training.

La fel ca in cazul diapozitivelor dintr-o prezentare PowerPoint, un poster este un ajutor vizual
care sprijind comunicarea orald a informatiilor, permitand specialistilor, inginerilor, proiectantilor, etc.
sa-si prezinte ideile, aducand informatii diverse, ceea ce poate facilita intalnirea si comunicarea fata in
fata cu cei cu care Impartasesc cunostinte si interese comune. Mai mult, prezentarea de tip poster ofera
o interactiune bidirectionala ce se poate transforma intr-o sesiune valoroasa de intrebari si raspunsuri,
printr-un schimb profitabil de idei intre prezentator si auditoriu.

La fel ca o prezentare de diapozitive, un poster permite derularea unei prezentari vizuale cu o
secventa organizatd de informatii, intr-un mod clar si interesant pentru a facilita intelegerea. Materialul
prezentat pe poster trebuie sa transmitd esenta unui mesaj; de exemplu, in cazul unui proiect: problema
pe care solutia de proiectare identificatd o va rezolva, specificatii, analize de inginerie, desene tehnice,
ilustratii sau fotografii ale solutiei, ale designului si rezultatele testarii, etc., iar cu cat posterul este mai
atragator din punct de vedere vizual, mai bine organizat si mai informativ, cu atat este mai probabil ca
oamenii sa inteleagd mesajul transmis.

Avantajele utilizarii unei prezentari de tip poster:

Prezentarile poster au o varietate de avantaje fatd de prezentarile orale traditionale:

> Organizarea sedintei:
In ceea ce priveste organizarea intalnirilor, prezentarile de tip poster permit urmatoarele:
* mult mai multe lucrari de programat decat cu prezentari orale, pentru aceeasi perioada de timp.

» utilizarea unor centre de conventii care pot oferi zone mari pentru afisare, mai usor decét pot oferi
numeroase sdli de intalnire si echipamente audiovizuale.

> Comunicarea informatiilor:

* posterele oferd o mare flexibilitate grafica, autorul avand la dispozitie diferite optiuni grafice: tehnici
grafice si fotografice, grafica pe calculator sau iesiri de la dispozitivele de inregistrare.

* posterele limiteaza exprimarea, punand accentul pe continutul esential al informatiei comunicate;
rezumarea informatiei este o abilitate importantd, iar din acest punct de vedere pregatirea unui poster
poate fi mai dificila si mai costisitoare decat o prezentare orala.

* posterele oferd un mediu mai relaxat si mai interactiv pentru diseminarea cunostintelor; prezentarea
unui poster este o experientd mult mai putin emotionanta decat o prezentare orala.

* in cazul prezentdrilor de tip poster dispar limitdrile de timp existente in cazul unei prezentdri orale sau
sub forma de diapozitive PowerPoint.

« formatul unei prezentari de tip poster este ideal pentru studierea materialelor ilustrative in comparatie
cu durata de timp in care un diapozitiv este afisat pe ecran, deoarece un poster este disponibil pentru
vizualizare atat timp céat publicul necesita sd absoarba informatiile; acest lucru le ofera atat
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prezentatorilor mult mai mult timp pentru a-si explica subiectele, dar si membrilor publicului pentru a
le intelege si a explora implicatiile lor.

* participantii pot alege sa scaneze postere si sa le studieze ulterior cu atentie.
* posterele pot fi folosite de mai multe ori si prezentate la diferite evenimente.

* posterele permit incorporarea tehnologiilor de ultima generatie, precum coduri QR pentru a putea
accesa informatii mai detaliate.

| 2 Dialogul cu auditoriul:
Prezentarile de tip poster imbunatatesc dialogul cu cei interesati, oferind urmatoarele:
* timp crescut pentru discutii intensive despre aspectele prezentate.

» oportunitate de interactiune reciproc avantajoasd intre prezentator si auditoriu, prin intrebari,
comentarii, clarificari sau feedback valoros din partea oamenilor din domeniu, sfaturi si opinii cu privire
la aspectele prezentate.

» facilitarea credrii de retele colegiale, fiind un mijloc convenabil de stabilire a contactelor personale si
de colaborare, care ar putea duce la atragerea ulterioara de finantare, studii de cercetare in colaborare si
invitatii de a participa la viitoare intdlniri pe teme conexe.

« vizibilitate profesionald, cu oportunitdti pentru a promova opiniile si informatiile, echipele de lucru si
importanta cercetarilor.

14.14 Etapele importante in crearea unei prezentari de tip poster

Pregétirea unui poster implica o serie de decizii cu privire la ce informatii sa prezinte si cum sa
prezinte acele informatii. Pentru realizarea unui poster bine conceput, este nevoie de mult timp si efort
pentru a explica informatiile complicate Tn mod vizual, folosind un minim de text, cat mai clar si succint
posibil. De aceea, cu cat se aloca mai mult timp pentru a proiecta aspectul unui poster, cu atit acesta va
fi mai clar, mai cuprinzator si mai de impact.

> Planificarea este etapa cea mai importanta in elaborarea prezentarii de tip poster. Planificarea
este cheia pregatirii unui poster: va reduce timpul, efortul si cheltuielile necesare pentru a produce un
poster de succes.

Cantitatea de informatii care trebuie inclusa si modul de dispunere a acesteia este elementul
principal. In general, un poster trebuie si fie clar organizat, si contini un punct central evident, sa fie
usor de citit de la 1 sau 2 m distanta si sa fie atractiv si placut din punct de vedere estetic.

Trebuie folosite linii de text relativ scurte si paragrafe scurte: mai mult de 10-15 randuri continue
vor ingreuna lectura textului. Un poster 1n care se foloseste textul din abundenta, dens si eventual dispus
pe coloane (ca in cazul unui jurnal publicat) este impovarator si descurajator de citit, chiar daca textul
ar fi suficient de mare pentru a fi citit cu usurinta.
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Pentru a evita liniile lungi de text neintrerupt, intre sectiuni de text se pot intercala titluri, imagini,
tabele, figuri sau alte tipuri de ilustratii.

De asemenea, atunci cand este posibil, n locul paragrafelor lungi trebuie utilizate liste concise,
de exemplu in sectiunile care prezinta obiectivele, metodele utilizate, concluziile, etc.

De exemplu, textul din posterul prezentat mai jos genereaza o prezentare aglomerata si confuza,
descurajant de citit, care poate ascunde mesajele principale si poate indeparta auditoriul:

Title of the pre=otatien
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i g2 i ey e oyl s § 3 e
-

De aceea, se apreciaza cd abilitatea de a planifica un poster bun consta in realizarea urmatoarelor
obiective (posibil) conflictuale: (a) s minimizeze cantitatea de text inserata intr-un spatiu limitat si (b)
sa faca posterul usor de inteles pentru transmiterea unui mesaj clar.

Pentru a satisface aceste obiective, trebuie luate unele decizii importante cu privire la ceea ce sa
includa si ce nu.

De exemplu, In cazul unui proiect de intretinere, reparatie, etc, existd mai multe aspecte care
trebuie lamurite pentru planificarea unei prezentari de tip poster:

- Care sunt obiectivele proiectului;

- Daca problema a mai fost abordata si de cétre altcineva (altd echipa);

- Cum a abordat echipa problema si de ce a urmat aceasta abordare speciala;

- Care sunt strategiile de implementare, partile interesate, principiile care guverneaza tehnicile utilizate;
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- Care sunt presupunerile facute si care au fost justificarile;
- Dacd problema a fost rezolvata si dacd analizele sunt corecte;

- Care au fost problemele intampinate (modificari impuse de situatia practicd) si care au fost rezultatele
obtinute;

- Care sunt constatarile importante, concluziile, recomandarile, implicatiile si perspectivele viitoare.

Desi lista de mai sus nu este deloc exhaustivd, ea oferd o idee aproximativa si permite o
examinare critica a aborddrii considerate si a rezultatelor obtinute.

Generalizand, exista anumite aspecte universale de care ar trebui sa se tind cont:

> Dimensiunile posterului: vor fi, in cele din urma, limitate de spatiul disponibil pentru afisare,
iar aceste informatii ar trebui sa fie furnizate de catre organizatorii intalnirii pentru a evita postere care
sunt prea mari pentru panourile de afis furnizate, sau prea mici Incat par complet nesemnificative.

Dimensiunea posterului este primul reper al limitarii, iar orientarea Portrait (Tip Portret) sau
Landscape (Tip Peisaj) va determina aspectul acestuia. In general, orientarea Landscape este mai
indicata decat orientarea Portrait, deoarece, cea mai mare parte a posterului fiind aproape de nivelul
ochilor, este mai usor sa se vizualizeze datele, figurile, graficele, tabelele si textul.

Desi nu existd o dimensiune standard oficiala pentru postere, de-a lungul timpului multe
companii de printing si publicitate au folosit urméatoarele dimensiuni pentru imprimare:

STANDARD POSTER SIZES

Large (24" x 36")
(61 x 91 cm)

Medium (18" x 24")
(46 x 61 cm)

Small (11" x 17%)
(28 x 43 cm)

A4 Paper (8.5" x 11")
(21 x 29.7 cm)

Figura 14.1: Dimensiuni la imprimare poster [printingdeals.org/standardsizes/postersize.html]

> Decizii de continut: odata stabilite dimensiunile si cadrul in care trebuie sa fie cuprinse toate
elementele prezentarii, se poate incepe organizarea compozitiei posterului respectiv.

Atunci cand decid ce informatii sa includd intr-un poster, prezentatorii ar trebui sd ia In
considerare:
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- Care este mesajul, elementul principal pe care posterul urmareste sa il prezinte; in acest sens
trebuie selectate acele elemente care promoveaza atractivitatea vizuald si care sustin rezultatele legate
de ideile prezentate.

> Posterul este un mediu vizual, asa cd ideile trebuie argumentate cu cat mai multe rezultate cu
grafice, fotografii, desene, etc. Pentru a evita complexitatea excesiva a posterului, elementele secundare
trebuie prezentate numai daca sunt necesare. Elementele vizuale care trebuie sa fie incluse sunt cele
considerate absolut necesare pentru a transmite vizual mesajul.

- Deoarece posterul trebuie sa fie un raport complet, dar concis al activitatii, va trebui sa fie luat
in considerare cu atentie scopul includerii oricarui element anume. lar pentru a comunica cu succes,
continutul posterului trebuie concentrat pe constatarile care sustin in mod specific mesajul care trebuie
transmis; vor trebui incluse suficiente elemente care sa ofere o justificare amplad pentru obiectivele
urmarite si care dau sens rezultatelor si concluziilor finale.

Dispunerea acestor elemente se realizeaza cel mai bine prin producerea unei schite, folosind
blocuri pentru a reprezenta sectiunile de text si elementele vizuale. Pe baza unei astfel de schite, se
stabilesc numarul si dimensiunile relative ale diferitelor sectiuni de text, elementele vizuale, titlurile,
etc., precum si fluxul de informatii de baza.

Odata ce aspectul general al posterului a fost stabilit, este necesara o rafinare a aspectului si sa
se produca un desen mai detaliat, astfel incat dimensiunea si pozitia precisa a fiecaruia dintre urmatoarele
elemente vizuale sa poata fi stabilite in mod clar:

* Tipurile de grafice care vor fi folosite. Un grafic este o reprezentare vizuald a datelor, intr-0
maniera organizata. Graficele reprezinta relatia dintre doud sau mai multe elemente si pot utiliza in acest
scop diverse strategii de design pentru a ajuta privitorii sa inteleaga informatiile afisate.

Graficele trebuie selectate cu atentie, astfel incat sd poatd fi transmis maximum de informatii
posibile, intr-o maniera concisa, pentru o intelegere rapida:

- axele trebuie sa fie clar identificate, corect etichetate si sd aiba gradari corespunzatoare, iar ceea ce este
reprezentat pe diferitele axe trebuie sa fie afisat clar;

- trebuie sa aiba o legenda care sd transmita ce intentioneaza sa arate graficul respectiv;
- ar trebui sa fie neaglomerat, in caz contrar mai mult poate sd incurce decat sa clarifice;

- ar trebui sa fie destul de mare, pentru a putea fi citit si inteles, cu un fundal ales astfel incat sa-i
sporeasca lizibilitatea;

- fiecare grafic trebuie incadrat intr-un chenar pentru o buna delimitare de restul informatiei.

* Tabelele delimiteaza si organizeaza informatiile alfabetice sau numerice in coloane si randuri
care trebuie sa fie precise, logice si usor de urmarit si inteles. De exemplu, pot fi necesare tabele daca se
compard tipuri foarte diferite de informatii intre mai multe elemente.

Daca trebuie inclus un tabel, se vor utiliza numai coloanele esentiale si vor fi eliminate datele
mai putin importante, deoarece tabelele ample cu multe randuri si coloane nu sunt potrivite Tntr-un
poster. Datele dintr-un tabel trebuie sa fie nu numai exacte, ci si pertinente si semnificative.

Un tabel trebuie configurat intr-un format clar, simplu, pentru a se potrivi cu formatul posterului,

iar dacd trebuie introduse mai multe tabele in cadrul posterului, acestea ar trebui sa aiba un aspect similar.
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Daca pentru realizarea posterului se utilizeaza aplicatia PowerPoint, aceasta oferda o mare
varietate de stiluri de tabele, care se pot adapta in functie de tipul de poster, dar trebuie tinut cont de
faptul ca tabelele taiate si lipite din pdf-uri sau documente Word sunt adesea neclare atunci cand sunt
importate in PowerPoint, asa ca vor afecta aspectul posterului.

* Histogramele sunt foarte utile pentru a puncta anumite probleme, pentru a identifica tendinte
sau pentru a prezenta aspecte importante, dar coloanele trebuie etichetate clar, pentru a nu deruta
privitorii.

« Diagramele sau diferite desene CAD reprezinta ajutoare vizuale eficiente, dar trebuie editate

cu atentie pentru a nu folosi litere prea mici si culori care ar putea sa nu fie vazute de public sau pentru
a nu fi prea mari pentru a fi incluse in poster.

» Organigramele sunt utilizate adesea in prezentari (de exemplu pentru a vizualiza ierarhiile,
relatiile, functiile departamentelor, echipelor si persoanelor); dacd organigrama contine mai mult de trei
nivele, sunt sanse ca aceasta sa apara prea aglomerata cand este inserata in poster.

- Ce se urmareste a fi obtinut in urma prezentarii:
- vanzarea unui design, a unui prototip, etc.
- prezentarea unei inventii sau descoperiri.

- convingerea auditoriului asupra faptului ca proiectul prezentat este mai bun decat altul sau rezolva o
anumita problema.

- Cine va participa la prezentare:
- daca sunt persoane din domeniu.
- care este nivelul cunostintelor lor despre proiectul/ problema prezentata.

- Care sunt informatiile cheie de care oamenii au nevoie pentru a Intelege ipotezele sau
argumentele prezentate (de exemplu, studii anterioare, modele teoretice, termeni de definit).

- Daca exista detalii esentiale ale metodologiei care trebuie mentionate (de exemplu la realizarea
unui produs) Aceasta decizie va fi influentatd de cat de conventionale sunt metodele.

- Daca exista aspecte ale metodologiei care ar trebui ilustrate cu exemple.

- Care dintre rezultate sunt cele mai importante de prezentat. Deoarece spatiul pentru poster este
limitat, ar trebui alese cateva constatari cheie pentru a le prezenta pe poster. Daca un vizitator este cu
adevdrat interesat de specificul datelor, el le poate discuta cu prezentatorul mai detaliat.

- Ce concluzii pot fi desprinse. Concluziile ar trebui limitate la cele care sunt puternic sustinute de
date.
- Asistentd pentru pregatirea anumitor elemente ale posterului: servicii ale unor fotografi

profesionisti, operatori de softuri specializate, desenatori, etc. sau utilizarea unor echipamente speciale;
aceste aspecte ar trebui sa fie identificate in etapa de planificare a prezentarii pentru a asigura faptul ca
posterul va fi pregatit conform specificatiilor si finalizat la timp.

Réspunsurile la aceste intrebari definesc tipul de continut de inclus si stabilesc modul de
exprimare 1n cadrul prezentarii.
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> Decizii de aspect: pentru a asigura utilizarea cat mai eficienta a spatiului limitat pentru postere,
prezentatorii ar trebui sa clarifice anumite aspecte:

- Daca pentru fiecare informatie ce va fi inclusa in poster, se poate gasi o modalitate de a o ilustra
(cu o figurd) in loc sa fie descrisa cu text. Cifrele sunt de preferat deoarece atrag atentia si deseori
economisesc spatiu.

- Daca posterul va fi tiparit pe o serie de panouri mici (format cu mai multe panouri) sau pe un
singur panou mare (format cu un singur panou). Cu un software de prezentare pe computer si acces la o
imprimanta de format mare, este posibila printarea unui poster pe o singura coala mare de hartie. Posterul
cu o singura foaie sau cu un singur panou poate fi montat cu usurinta la conferintd; panourile multiple
trebuie aliniate si fixate cu atentie. Dezavantajele posterului de tip panou unic pot fi costul tiparirii (desi
acesta variazd) si necesitatea deplasarii la meetingul respectiv cu un tub de poster (necesar pentru a
proteja posterul mare).

- Pozitia si dimensiunile precise ale elementelor grafice vor depinde in mare masurd de designul
si formatul general al posterului si de importanta relativa a elementului n comunicarea mesajului. Cu
exceptia unui element central, elementele grafice se vor incadra, in general, in aceleasi coloane ca si
elementele textuale si vor fi aliniate intre ele si cu marginile coloanelor de text adiacente. Intre un
element grafic si textul adiacent trebuie sa existe suficient spatiu liber. Chiar si un element grafic mic,
inconjurat de spatii albe, va fi mai bine remarcat decat unul mai mare, inconjurat de text.

- Elementele grafice trebuie intotdeauna mentionate in text si, ori de cate ori este posibil, trebuie
pozitionate direct dupa sau in fata pozitiei in care sunt mentionate. Desi ar trebui s fie cel putin in
imediata apropiere a textului care se refera la ele, atunci cand acest lucru nu este posibil, numerotarea
eficientd sau etichetarea acestora ar trebui s le permita sa fie localizate cu usurinta.

14.15 Tipuri de grafice utilizate in prezentarile de tip poster

Graficele sunt preferate in realizarea unui poster stiintific pentru o comunicare tehnica, deoarece
in acest caz sunt mai eficiente decat cuvintele: prezinta o mare cantitate de informatii in cel mai mic
spatiu posibil.

Primul pas pentru realizarea si inserarea unui grafic in formatul posterului este stabilirea lungimii
de scalare: lungimea sau latimea posterului (care dintre acestea este mai micd), deoarece toate
dimensiunile din grafic - grosimea liniei, fontul caracterelor, etc. - depind de lungimea de scalare.

In continuare, trebuie stabilit tipul graficului (de tip coloani, de tip linie, diagrama de structura,
nor de puncte, etc.), tipul de scala (liniard sau logaritmicd), culoarea, grosimea si aspectul liniei
graficului, tipul de grid, reprezentarea datelor (dimensiunea simbolurilor, fontul, culoarea, etc.).

[ ] Diagramele de dispersie (Scatter) reprezinta relatii cauzale intre variabilele independente
(factorii) pe abscisa (axa x) si variabilele dependente (rdspunsurile) pe ordonata (axa y). Pentru fiecare
pereche de date, rezultd un punct unde axa orizontald se intersecteazd cu axa verticald. Graficul de
dispersie rezultat reprezinta relatia dintre cele doua variabile.
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Daca nu existd o corelatie, punctele apar ca puncte aleatorii in cadrul graficului. Daca existd o
corelatie puternica, punctele sunt apropiate si pot forma o linie prin grafic. Datele vizualizate pe un grafic
de dispersie sunt corelate pozitiv dacd o crestere a unuia implica o crestere a celuilalt. Datele vizualizate
pe un grafic de imprastiere sunt corelate negativ daca o crestere a unuia implica o scddere a celuilalt.
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In cazul unei corelatii, se calculeaza un coeficient de corelatie liniara, neliniara sau se ajusteaza o linie
de regresie. Acest lucru oferd o imagine vizuald buna a relatiei dintre cele doua variabile.

Diagramele de dispersie reprezinta un tip de grafic foarte des intalnit in activitatile stiintifice si
ingineresti.

[ Diagrama cu bule (Bubble): este o varianta a diagramei de dispersie si anume este un grafic cu
mai multe variabile care utilizeaza bule pentru a reprezenta puncte de date in 3 dimensiuni. Primele doua
variabile determina locatia bulei pe axa x si y, in timp ce a treia variabila determina dimensiunea bulei.

140 .

40 .
0
200 0 20 40 60 80 100 120 140 160

2 #5 98 ©11 @14 17 @20 @23 @26

100



] Diagramele cu bare (Bar) se utilizeaza, in general, pentru prezentarea comparativa a datelor;
datele sunt prezentate folosind bare dreptunghiulare, in format orizontal, cu lungimi proportionale cu
valorile pe care le reprezinta.

Element 15
Element 14
Element13 mm
Element 12
Element 11
Element 10

Element 9

» Element8 m—
Element7 m—

Element 6

Element e

Element 4
Element3 m
Element2 m—
Elementl e

o
I
o
=
S

60 80 100 120 140 160

Pe axa y sunt reprezentate variabile categoriale, in timp ce pe axa X, valori numerice.

Diagramele cu bare sunt foarte utile pentru afisarea masuratorilor (cititorul poate compara cu
usurintd cantitatea observand lungimea barei) si faciliteazd compararea seturilor de date intre diferite
grupuri dintr-o privire, permitand cititorului sa recunoasca modele sau tendinte mult mai usor decat sa
se uite la un tabel de date numerice.

[ Grafic pe coloane (Column): este un tip de grafic cu bare, ce utilizeaza bare verticale pentru a
afisa datele. Spre deosebire de diagrama cu bare, intr-un grafic pe coloane categoriile sunt reprezentate
de-a lungul axei orizontale, iar valorile de-a lungul axei verticale:
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[ Histograma este un instrument grafic folosit pentru a reprezenta date discrete sau continue, care
sunt masurate pe o scard de interval. O histograma imparte gama de valori posibile dintr-un set de date
in clase sau grupuri. Pentru fiecare grup este construit un dreptunghi cu o latime egala cu intervalul de
valori din acel grup specific si o lungime egald cu numarul de observatii care se incadreaza in acel grup.
O histograma are un aspect similar cu o diagrama cu bare verticale, dar nu existd spatii intre bare, iar
barele sunt de obicei de latime egala.

Tntr-o histograma, informatiile cantitative se afla atat de-a lungul axei x, cat si de-a lungul axei
y a graficului. Variabila independenta se afla pe axa x, iar variabila dependenta (sau suma elementelor
dintr-o anumita categorie) se afla pe axa y.
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Tn cazul unui raport tehnic se pot folosi de exemplu pentru a ilustra statistici pentru reprezentarea
numarului de valori ale unui anumit tip de variabila, care apar intr-un anumit interval. De exemplu, o
histograma ar putea demonstra cati oameni au intre 0-10, 10-20, 20-30 ani de experientd, si asa mai
departe. De asemenea, este 0 metoda ideald de prezentare a altor date cantitative, cum ar fi costurile si
rezultatele testelor. Prin unirea punctelor de mijloc ale varfurilor barelor dreptunghiulare din histograma
se formeaza poligonul de frecventa.

[ Diagrama circulara (Pie) este folositd pentru a reprezenta, prin sectoare de cerc, ponderea
fiecarei componente a multimii reprezentate. Astfel, lungimile arcelor corespunzatoare sectoarelor sunt
proportionale cu valoarea numerica pe care o reprezinta.

Numele deriva din forma sa circulara si din modul in care este alcatuita: din multe bucéti ca o
placinta taiatd in felii. Fiecare sectiune este de obicei etichetatd pentru a-i fi reprezentata valoarea sa ca
procent dintr-un intreg. Sunt diagrame simple si reprezintd datele intr-o maniera atragatoare, clara si
concisd. Aceste diagrame sunt in general calitative, dar pot fi facute cantitative prin addugarea de valori
numerice in diagrama sau intr-o legenda.
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= Element6 = Element7 = Element8 = Element9 = Element 10 = Element6 ®Element7 ®Element8 = Element9 = Element 10

Sectiunile (feliile) pot fi adiacente, una langa alta, sau se pot afisa ca si cum “’placinta” ar fi taiata
in bucidti, cu feliile despartite, ceea se numeste explodarea feliilor. Acest lucru se poate face pentru una
sau pentru toate sectiunile de pe diagrama.

[ Diagrama de tip inel (Doughnut): reprezinta variatii ale diagramelor circulare. Graficul poate
contine unul sau mai multe inele, dispuse concentric. Aceste diagramele permit afisarea relatiei dintre
parti ale mai multor seturi de date si intreg.
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[ Graficul liniar (Line): reprezinta datele intr-un mod in care o serie de puncte trebuie sa fie
conectate prin segmente de linii drepte. Fiecare dintre aceste puncte de date descrie relatia dintre axa
orizontala si axa verticala pe grafic. O axa poate afisa o valoare, in timp ce cealalta afiseaza o dimensiune
temporala. Fiecare linie din grafic reprezintad o categorie de date, iar fiecare punct de pe linie reprezinta
o0 valoare a unei date la un moment dat.

Sunt utile pentru vizualizarea informatiilor care se modifica intr-o anumita perioada, cum ar fi
schimbadrile de temperatura in anumite momente de timp.

Graficele cu mai multe linii contin doua sau mai multe linii reprezentand mai multe variabile
intr-un set de date. Acest tip de grafic poate fi folosit pentru a studia doua sau mai multe variabile in
aceeasi perioada de timp.
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| Diagrama stratificatd (Area): similar unui grafic liniar, o diagrama stratificata afiseaza
modificarea unuia sau a mai multor seturi de date in timp, fard o concentrare pe anumite valori ale
datelor. Mai ntéi, punctele de date sunt trasate pe grafic, apoi sunt conectate prin segmente de linie.
Ulterior, zona dintre axa x si linie este completatd cu o culoare sau o nuanta.

Acest tip de diagrama subliniazd amploarea schimbdrii in timp si poate fi folosita pentru a atrage
atentia asupra valorii totale a unei tendinte, pentru a identifica un tipar in evolutia datelor sau pentru a
compara mai multe tendinte in cadrul datelor analizate.

Utilizarea unei astfel de diagrame in cadrul posterului face ca datele sa para mai organizate, mai
profesional analizate si mai usor de citit.
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[ Diagrama radar (Radar): este un tip de diagrama in care trei sau mai multe variabile sunt
comparate pe un plan bidimensional. Fiecare variabila are propria axa, iar toate axele sunt unite in centrul
figurii. Deci axele sunt dispuse radial, cu distante egale intre ele, mentinand in acelasi timp aceeasi scara
intre toate axele. Axele sunt conectate intre ele formand grile care faciliteaza trasarea diagramei. Fiecare
valoare variabila este trasata de-a lungul unei axe individuale si toate variabilele dintr-un set de date sunt
conectate pentru a forma un poligon.

Diagramele radar sunt deosebit de bune pentru vizualizarea comparatiilor de date in ceea ce
priveste parametrii de calitate: se poate vizualiza cu usurintd care variabile au un punctaj ridicat sau
scazut intr-un set de date. De exemplu, se poate evalua calitatea, pretul total, flexibilitatea, timpul de
raspuns si costul de mentenanta pentru un produs livrat de la mai multi furnizori diferiti.

De asemenea, se poate vedea care variabile au valori similare sau daca exista valori aberante in
setul de valori pentru fiecare variabila.
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14.16 Instrumente software pentru realizarea de postere

Una dintre cele mai utilizate aplicatii pentru realizarea de postere este PowerPoint. Programele
alternative pentru realizarea posterelor sunt Illustrator, InDesign, LaTeX, PageMaker, Canvas
sauCoreIDRAW. Oricare dintre acestea este potrivit, dar mediul PowerPoint beneficiaza de diferite
sabloane preconfigurate (cu un aspect standardizat, conceput special pentru realizarea de postere
stiintifice), disponibile fie in pachetul instalat, fie online, care pot fi adaptate pentru a se potrivi aproape
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tuturor tipurilor de prezentari, ceea ce poate economisi timp si poate oferi un rezultat mai bun. Aceste
sabloane vor oferi de obicei un aspect mai profesionist decét incercarea de a lua singur toate deciziile cu
privire la chestiuni precum coloanele, fonturile si culorile si alte aspecte legate de prezentare.

Iata cateva site-uri web care oferad sabloane preconfigurate pentru postere:

https://www.mindthegraph.com/

https://www.posterpresentations.com/free-poster-templates.html

https://www.genigraphics.com/templates

https://venngage.com/templates/posters

https://www.canva.com/create/posters/

https://piktochart.com/poster-maker/

https://www.fotor.com/features/poster.html

https://create.vista.com/pro/posters/

https://www.postermywall.com/index.php/l/online-poster-maker

https://www.freepik.com/free-photos-vectors/poster-template

Tn PowerPoint, crearea unui poster va fi realizata prin crearea unui singur diapozitiv mare; astfel,
diapozitivul va fi configurat pentru a putea fi imprimat la dimensiunea A0 (cea mai comuna dimensiune
a posterului si maximul pe care il poate atinge PowerPoint): 84 cm latime x 119 cm inaltime pentru
formatul A0 orientarea Portrait si 84 cm naltime x 119 latime pentru formatul AO orientarea Landscape.

Obs: daca dimensiunea posterului tiparit trebuie sa fie mai mare decat A0, de exemplu o dimensiune
dubla, va trebui setatd dimensiunea paginii la jumatate din dimensiunea finald necesara si apoi va trebui
maritd cu 200% in etapa de imprimare.

Pasii necesari pentru crearea posterului sunt:
1. File - New — Blank presentation.

2. In tab-ul Design — Slide Size (in sectiunea Customize) — Customize Slide Size..(Dimensiune
personalizatd a diapozitivului):

[ | standard 43)

|:\ Widescreen (16:9)

Custom Slide Size...

84 cm

Height:
119 cm
Number slides from:
1

-
-

[G & j Slide Size ? X
. Slides sized for: Orientation

S_Ilde Format Custom v Slides

Size ~ Background Widith: @ portrait

O Landscape
Motes, Handouts & Outline

© Portrait
O Landscape

3. In fereastra Slide Size care se deschide, se seteazi orientarea paginii si dimensiunea paginii la
dimensiunea doritd pentru poster.
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4. Tn fereastra ce se deschide ulterior, se solicita scalarea diapozitivului si se selecteaza optiunea Ensure
Fit pentru a evita pierderea informatiilor:

Microsoft PowerPoint ? x

You are scaling to a new slide size. Would you like to maximize the size of
your content, or scale it down to ensure it will fit on the new slide?

ANy | g

Maximize Ensure Fit

Maximize Ensure Fit Cancel

Obs: Dacd apare un mesaj nou care avertizeaza ca dimensiunea paginii depaseste zona imprimabila a
hartiei din imprimanta, se executa clic pe OK pentru a continua cu dimensiunea actuald a paginii.

5. Daca se doreste o culoare de fundal pentru poster:

Tn tab-ul Design — Format Background (in sectiunea Customize) — se alege stilul de fundal
corespunzator.

Format Background v

o

4 Fill

®) Solid fill
Gradient fill
Picture or texture fill
Pattern fill

Hide background graphics

Color &~

Transparency | 0% :

Aici se pot selecta diferite optiuni precum Solid fill (umplere solida), Gradient fill (umplere cu
degrade), se selecteaza culoarea, transparenta si optiunile speciale de gradient, etc.

Obs: culoarea de fundal trebuie aleasd pentru a realiza un contrast bun intre culoarea de fundal si
culoarea textului.

6. Pentru dispunerea elementelor de continut se pot utiliza trei instrumente utile:

- Instrumentul Guides (Ghiduri) afiseazd doua Ghiduri: unul orizontal si unul vertical, care se
intersecteaza in centrul slide-ului si genereazd o impartire a diapozitivului in 4 sectiuni. Aceste ghiduri
nu vor fi vizibile la tiparire.

- Instrumentul Gridlines (Liniile grilei): sunt patrate care apar si permit alinierea casetelor de text si a
imaginilor n diapozitivul PowerPoint. Nici acestea nu sunt vizibile la tiparire.

- Instrumentul Ruler (Rigla) pentru dimensionarea corecta a elementelor in cadrul diapozitivului.

In tab-ul View — se bifeaza Ruler, Gridlines si Guides (in sectiunea Show), iar prin selectarea mai
departe a butonului grupului Show | =| se deschide o noua fereastra ce permite configurari suplimentare
pentru grid si ghiduri:
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Grid and Guides ? X
Snap to

| Snap objects to grid
Grid settings

Spacing: |5 grids percm|~ | 0.2 cm

Display grid on screen

| Ruler
Q Guide settings
v| Gridlines Notes | Display drawing guides on screen
| Guides Display smart guides when shapes are aligned

Show @ Set as Default Cancel

Tn fereastra de dialog Grid and Guides se poate activa optiunea Snap objects to grid (Fixare obiecte
pe grild), se pot seta masurile de spatiere pentru grila in Grid settings (Setari grild) si se pot afisa sau
ascunde ghidurile de desen, in Guide settings (Setari ghid):

4 35 30 25 2015 10 5 0 5 10 15 20 25 30 35 40

[ Liniile grilei

Rigla<:
Ghidur<

2 Click to add title

s Clickto add: subtitle e

)550454035302520151057015202 30

Obs: pentru a anula temporar functia Snap To in timp ce se lucreaza cu obiecte, se tine apasata tasta
ALT in timp ce se dimensioneaza forma sau obiectul.

7. Inserarea de imagini:

In tab-ul Insert — Pictures (in sectiunea Images).

Obs: Pentru redimensionarea imaginii, pentru a pastra acelasi raport de aspect, se va mentine apasata
tasta Shift In timp ce se trage de colturi.

8. Pentru inserarea unei casete de text:

Tn tab-ul Insert — Text Box (in sectiunea Text).

Obs:

- Pentru a schimba stilul fontului, se selecteaza textul si va aparea automat caseta Font cu instrumente
de formatare, de unde se poate modifica stilul fontului, dimensiunea, culoarea si orientarea textului.
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- Pentru a aplica mai multe efecte si modificari casetei de text si textului se utilizeaza meniul Drawing
Tools (Instrumentele de desen). Selectand tab-ul Format (situat sub tab-ul Drawing Tools) se pot incerca
diverse formatari.

9. Inserarea graficelor:
Exista douda metode de baza pentru a adauga reprezentari vizuale datelor aferente:

»  In primul rand se poate crea graficul in Excel si apoi sa fie copiat si lipit in cadrul diapozitivului
posterului.

Daca trebuie schimbate proportiile graficului, acest lucru se realizeaza in Excel inainte de a introduce
graficul Tn cadrul diapozitivului PowerPoint.

» 1nal doilea rand se poate crea graficul direct in PowerPoint:
1. Tn tab-ul Insert » Chart (in sectiunea lllustrations).

2. In fereastra Insert Chart care se deschide — se selecteazi tipul de diagrami care se va potrivi
cel mai bine pentru reprezentarea datelor -» OK.

3. Graficul poate fi apoi redimensionat si mutat pentru a se Incadra corect in poster.

4. Se inlocuieste esantionul de date cu datele proprii in minifereastra Excel care apare:

B Chartin Micros... X

A | B C D
41 l Series1 |Series2  Series 3

| 2 |Category1 4.3 2.4 2

| 3 |Category2 2.5 4.4 2

1 4 |Category 3 3.5 1.8 3

] 5 |Category4 a5 2.8 5/ |+

10. La incheierea lucrului, posterul se poate salva ca:
- Prezentare PowerPoint (.pptx) — Aceasta va permite editarea ulterioara.
- fisier PDF (.pdf) — Acesta este fisierul care urmeaza sa fie tiparit:

File - Save As = in meniul drop-down pentru optiunea Save as type se alege PDF = se selecteaza
Standard (publishing online and printing):

File name: | Presentation1.pdf “

Save as type: | PDF (*.pdf) v
Authors:  Utilizator 1 Tags: Add atag

(@ Standard (publishing

Options...
online and printing)

[#] Open file after publishing O Minimum size
(publishing online)

~ Hide Folders Tools ~ Cancel
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Capitolul XV. Instrumente IT pentru managementul proiectelor

Complexitatea tot mai mare a activitatilor, timpul si resursele din ce in ce mai limitate, impun
companiilor, precum si structurilor publice, sa caute instrumente eficiente de gestionare a proiectelor.

Un proiect este un ansamblu de sarcini sau activitati care trebuie realizate respectand un termen
limita si un anumit buget si care concurad la realizarea unui obiectiv planificat, unic sau nerepetitiv.

Managementul proiectului implica coordonarea activitatii de grup: planificarea, organizarea,
personalizarea, dirijarea si controlul activitatilor pentru a atinge un obiectiv, cu constrangeri privind
costul si performanta produsului final, astfel incat durata si costul proiectului sa fie echilibrate si sa fie
evitate solicitarile excesive si perturbatoare de resurse, care sunt limitate. Gestionarea eficienta a unui
proiect necesita actiuni adecvate care trebuie luate de catre management in diferite etape ale proiectului.
Astfel, managementul proiectului este considerat un proces dinamic, care raspunde la intrebarile: Care
este misiunea proiectului? Cu ce resurse se va realiza? Cum se va derula proiectul? Cum va fi monitorizat
progresul acestuia?

Prin prisma acestor consideratii, managementul unui proiect este divizat in trei faze distincte:
planificare, executie, monitorizare si control.

15.1 Planificarea

Etapa de planificare a proiectului reprezintd punctul de plecare al oricarui proiect organizat.
Proiectele pot implica diverse activitati, care, desi este posibil sa fi fost efectuate anterior in proiecte
similare, nu se repetd Tn mod identic pe parcursul derularii proiectelor. Pentru a indeplini scopul sau
obiectivul proiectului, managerul trebuie sa planifice si sa programeze activitatile (in mare mdsura pe
baza experientei sale in proiecte similare), aplicand rationamentul la conditiile particulare ale proiectului
in cauza. Pe parcursul proiectului, trebuie sd replanifice si sa reprogrameze continuu din cauza
progresului neasteptat, a intarzierilor sau a conditiilor tehnice. Planificarea este esentiald pentru executia
economica si la timp a proiectelor. Planificarea este dovada angajarii resurselor in cel mai eficient mod.

Diferitele etape ale procesul de planificare sunt:

- Definirea misiunii proiectului:

Managementul proiectelor are ca prima sarcind definirea misiunii proiectului - esentialda pentru
introducerea unei abordari unitare a definirii obiectivelor, directiilor de actiune, politicilor si Strategiilor
care sd permita realizarea proiectului si obtinerea rezultatelor asteptate. Definitia concisd a misiunii
trebuie sa tind cont de Tnsasi definitia proiectului si sa evidentieze scopul, timpii si costurile proiectului.

- ldentificarea obiectivelor proiectului:

Obiectivele proiectului trebuie sa evidentieze clar rezultatele ce urmeaza a fi obtinute si
constrangerile care determina limitele de realizare a proiectului:
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- de cost (bugetul alocat proiectului pentru a-si indeplini obiectivele si a-l finaliza la timp);
- de timp (perioada alocata pentru finalizarea proiectului);

- de calitate (standardul rezultatului proiectului).

Obiectivele sunt descrise In termeni specifici, sunt masurabile, sunt realizabile, sunt realiste si
delimitate in timp. Obiectivele clar scrise si bine intelese sunt esentiale, astfel incat echipa de proiect sa
stie cand proiectul se termind. Obiectivele ar trebui sa urmeze regula SMART (”Specific, Measurable,
Attainable, Realistic, Tangible”): Specific, Masurabil, Realizabil, Realist sau relevant, Tangibil sau
limitat in timp. Avand 1n vedere faptul ca obiectivele proiectului nu sunt in general independente, ci sunt
interdependente, atat implicit, cat si explicit si cd de multe ori nu se pot satisface toate aceste obiective,
managementul echipei de proiect trebuie sa prioritizeze obiectivele care sunt strategice si care nu.

Problemele tipice legate de stabilirea obiectivelor se refera la urmatoarele aspecte:
- Obiectivele/telurile proiectului nu sunt agreate de toate partile care concura la realizarea proiectului.
- Obiectivele proiectului sunt prea rigide pentru a se adapta prioritatilor in schimbare.
- Nu exista timp suficient pentru a defini bine obiectivele.
- Obiectivele nu sunt cuantificate adecvat si nu sunt suficient de bine documentate.

- Eforturile clientului si ale personalului implicat in proiect nu sunt coordonate.

Odata ce obiectivele sunt clar definite, trebuie luate in considerare patru intrebari:

- Care sunt elementele majore necesare pentru a satisface obiectivele si cum sunt aceste elemente legate
intre ele?

- Ce departamente isi vor asuma responsabilitatea pentru realizarea acestor obiective si cerinte de lucru?
- Sunt disponibile resursele corporative si organizationale necesare?
- Care sunt cerintele privind fluxul de informatii pentru proiect?

Prin urmare, echipa de proiect trebuie sa aiba o abordare organizata a sarcinii de gestionare a
proiectului si de atingere a obiectivelor acestuia, trebuie sa discute si sd convina asupra a ceea ce se va
realiza la finalul proiectului si asupra existentei constrangerilor si resurselor limitate, care afecteaza
activitatile executive ale proiectului.

- Redactarea structurii de descompunere/de repartizare a lucrarilor (Work Breakdown
Structure — WBS)

Tn planificarea unui proiect, managerul de proiect trebuie sa structureze munca in elemente mici,
care sd fie:

- Gestionabile de catre o anumita autoritate, cu o responsabilitate specifica;

- Independente sau cu o minimd dependenta de alte elemente aflate in desfasurare;
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- Integrabile, astfel incat sa poata fi vizualizat intregul proiect;
- Masurabile in termeni de progres.

Structura detaliata a proiectului urmareste defalcarea intregului proiect in activitdti elementare si
reflectd modul in care costurile si datele proiectului vor fi rezumate si eventual raportate. Acest
instrument tinde sa evidentieze ,,ce” trebuie facut si constituie un suport fundamental pentru fazele
ulterioare de planificare si control, care vor trebui sa defineasca si sd gestioneze responsabilitatile si
calendarul activitatilor identificate. Mai mult, in baza acestui instrument, obiectivele pot fi legate de
resursele companiei intr-un mod logic, pot fi stabilite ulterior costurile si bugetele, se poate demara
constructia retelei de activitati a proiectului si poate fi urmarita performanta proiectului.

Se construieste pornind de la intrebarea: ce trebuie facut concret? Astfel, WBS este construit
pornind de la elementul de nivel superior, care este scopul proiectului; acesta este apoi defalcat in sub-
obiective (fiecare dintre acestea poate fi impartit in sub-obiective suplimentare). Aceste sub-obiective
sunt atinse prin desfasurarea anumitor activitati, care constau la randul lor in una sau mai multe sarcini
elementare. Pe masurd ce explorarea continud, ierarhia obiectivelor, sub-obiectivelor, activitatilor,
sarcinilor este reprezentata intr-o structura arborescenta inversata, foarte asemanatoare cu o organigrama
a companiei, care reprezintd structura descompusa a activitatii proiectului. Procesul se termina atunci
cand se definesc livrabilele proiectului, obtinute prin activitatile elementare, care sunt identificate la cel
mai de jos nivel al WBS.

Pentru aceste activitati elementare este necesar sa se defineasca:

inputuri si rezultate asteptate;

- evenimentul care Ti determina inceputul si evenimentul care i marcheaza sfarsitul;
- interfata cu alte sarcini;

- resursele alocate;

- riscurile specifice asociate;

- planul de lucru detaliat;

- bugetul alocat;

- proceduri de control al costurilor;

- proceduri pentru determinarea progresului activitatilor.

Un aspect important al WBS se refera la nivelul de detaliu care este atins prin proiectare, fiind de
fapt esential sa decidem cand sa incetam Tmpartirea lucrarii in elemente mai mici. Daca elementele sunt
prea mici si deci prea numeroase, se cheltuie multd energie in faza de planificare si control si va deveni
dificil sa le tinem evidenta; daca dimpotriva elementele sunt prea mari, se pot omite aspecte importante
ale proiectului, iar controlul performantei proiectului poate fi imposibil. Pentru a depasi aceasta
problema, poate fi utilizata o tehnica de procesare progresiva, care redefineste progresiv munca pentru
fiecare element Tnainte de a incepe lucrul asupra acestuia. La nivelul WBS nu exista inca o secventiere
temporala intre activitati sau legdturi. WBS trebuie sd descompuna proiectul in activitati care trebuie sa
fie usor de controlat, agregabile pentru construirea bugetului si mdsurabile.
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1 Activity Title 2 Activity Title 3 Activity Title 4 Activity Title
1.1 Task 1.2 Task 1.3 Task 2.1 Task 2.2 Task 2.3 Task 3.1 Task 3.2 Task 3.3 Task 4.1 Task 4.2 Task 4.3 Task
1.1.1 1.2.1 1.3.1 2.1.1 2.2.1 2.3.1 3.1.1 3.2.1 3.3.1 4.1.1 4.2.1 4.3.1
Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask
1.1.2 1.2.2 1.3.2 2.1.2 222 2.3.2 3.1.2 3.2.2 3.3.2 4.1.2 422 432
Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask
1.1.3 1.2.3 1.3.3 2.1.3 223 2.3.3 8,13 823 3.3.3 4.1.3 423 4.3.3
Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask
1.1.4 1.2.4 2.1.4 224 3.1.4 324 4.1.4 4.2.4
Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask Subtask
1.1.5 2.1.5 3.1.5 4.1.5
Subtask Subtask Subtask Subtask

Figura 15.1: Reprezentarea grafica a WBS (Smartsheet software)

112




Figura de mai sus prezinta o reprezentare grafica a unui WBS cu patru niveluri, dezvoltat de sus
in jos, spre nivelurile ulterioare de detaliu. Proiectul (Nivelul 1) este impartit in componentele sale
principale (Nivelul 2). Acestea sunt apoi defalcate pentru a genera Nivelul 3 si asa mai departe. Fiecare
ramura a arborelui reprezinti un set omogen de activitati, grupate in jurul aceluiasi sub-obiectiv. In
diagrama WBS se pot adauga apoi informatii despre durata necesara pentru efectuarea activitatilor
elementare, precum si costul asociat. in alocarea timpilor si costurilor se porneste de la nivelul cel mai
de jos al WBS, iar valorile nivelurilor superioare reprezinta suma valorilor respective ale nivelului de

baza.

Odata finalizat, WBS devine baza pentru derularea celorlalte etape ale planificarii. Acest
instrument fundamental 1n managementul de proiect actioneaza ca un cadru de referintd pentru definirea
tuturor activitatilor proiectului si a interrelatiilor dintre acestea, pentru colectarea si organizarea
informatiilor, pentru prelucrarea datelor relevante despre costuri si venituri si pentru integrarea
activitatilor de management al proiectelor.

Exista diverse instrumente software pentru a crea o structura de descompunere a lucrarilor pentru
un proiect: Smartsheet, Edraw Max, Lucidchart, Visual Paradigm, SmartDraw, Microsoft Project, etc.
Utilizarea software-ului pentru a crea un WBS este deosebit de valoroasa, deoarece ofera utilizatorilor
o gama largd de functii de diagramare, o galerie extinsd de sabloane si simboluri pentru a permite
proiectarea rapidi de diagrame profesionale. In general, un astfel de instrument software accepti un
numar mare de formate de fisiere pentru export, cum ar fi Visio, PDF, Word, PPT, JPEG, Html etc.

- ldentificarea resurselor necesare

Alocarea resurselor necesare pentru fiecare activitate elementara, pana cand se pot determina (desi
intr-o prima aproximare) costurile realizarii intregului proiect. Pentru indeplinirea acestei faze, trebuie
examinat fiecare element al WBS si, pentru fiecare, este necesar sa se identifice tipul de resursa, si costul
estimat.

15.2 Executarea

In aceasti a doua etapa, scopul este de a organiza activititile si resursele proiectului, cu un nivel
de precizie mult mai ridicat, prin realizarea unui calendar realist al inceperii si sfarsitului fiecarei sub-
activitati a proiectului. Sub-etapele pot fi rezumate dupa cum urmeaza:

- Atribuirea responsabilitatilor (matricea alocarii sarcinilor si responsabilitatilor)

Matricea alocdrii sarcinilor si responsabilitatilor (Responsibility Assignment Matrix —RAM)
reprezintd formalizarea responsabilitdtilor de proiect si urmareste sd atribuie o responsabilitate unica si
nominald pentru fiecare dintre elementele de lucru identificate In WBS. Matricea indica gradul de
participare si importanta resursei umane in proiect, deoarece asociaza taskurile care trebuie realizate cu
rolurile membrilor proiectului. Alegerea repartizarii persoanelor si responsabilitatilor pentru diferitele
taskuri trebuie si se faca pe baza abilititilor, cunostintelor si aptitudinilor reale. In general, exista patru
roluri si se folosesc acronimele care exprimd responsabilitatea, cele mai utilizate fiind cele
corespunzatoare acronimului RACI:
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Responsabil - cine este responsabil de executarea taskului;

Autoritate — cine este managerul responsabil, care isi da acordul asupra proiectului si evolutiei sale,
urmareste ca taskurile s fie finalizate la timp, cu nivelul necesar de calitate si In limitele bugetului;

Consultat — cine detine informatii cu caracter de expert si are capacitatea de a ajuta la finalizarea
proiectului;

Informat - cine trebuie informat cu privire la decizii si progres;

Tn matrice, diferitele persoane (sau roluri) reprezinti titluri de coloane, iar livrabilele specifice
sunt listate pe randurile matricei. Celulele matricei descriu responsabilitatea fiecarei persoane pentru
fiecare livrabil in parte.

MATRICEA PERSOANE
RACI
ACTIVITATI Persoana 1 Persoana 2 Persoana 3 Persoana 4
Task1 I R C A
Task2 C R A I
Task3 A A R C
Task4 R C I I

Figura 15.2: Matricea RACI

Matricea alocarii sarcinilor si responsabilitatilor reprezintd un instrument important, deoarece
face posibila formalizarea responsabilitatilor fazelor si livrabilelor proiectului, de asemenea fi
responsabilizeazd pe actorii proiectului pentru detaliile lucrarii si asistd managerul de proiect in
directionarea persoanei responsabile pentru fiecare fazi sau livrabil anume. In plus, nivelurile de
responsabilitate sunt clare pentru toata lumea.

- Planificarea retelei de activitati a proiectului

Dupa impartirea proiectului in activitati prin WBS, este necesar sa se analizeze legaturile dintre
activitati, identificand pentru fiecare activitate, toate activitatile care trebuie finalizate inainte de a putea
incepe activitatea respectiva. In cadrul procesului de management al proiectului, activitatile care compun
proiectul sunt reprezentate vizual, impreuna cu dependentele lor tehnologice una de cealalta, sub forma
unei retele de activitati. In acest fel se construieste reteaua proiectului si se aplica metode de tip CPM
("Critical Path Method”) pentru identificarea si supravegherea activitdtilor critice, a caror intarziere ar
determina amanarea ntregului proiect.

La sfarsitul anilor 1950, Tehnica de Evaluare si Revizuire a Programelor ("Program Evaluation
and Review Technique” - PERT) si Metoda Drumului Critic (”Critical Path Method” - CPM) au fost
dezvoltate independent. PERT a fost dezvoltat de U.S. Navy, iar CPM a fost dezvoltat pentru sectorul
privat de Dupont De Nemours Inc.
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Cand au fost dezvoltate, au existat diferente semnificative intre cele doud metode. De exemplu,
PERT a folosit estimari probabilistice (sau incerte) ale duratei activitdtii, iar CPM a folosit estimari
deterministe (sau sigure), dar a inclus atat estimari de timp, cét si de cost, pentru a permite utilizarea
compromisurilor timp/cost. Ambele metode au folosit retele pentru a programa si afisa secventele de
sarcini. Ambele metode au identificat un drum critic al sarcinilor care nu puteau fi amanate fara a intarzia
finalizarea proiectului. Ambele metode au identificat activitati care dispun de marje de timp, care ar
putea fi oarecum intarziate fara a prelungi timpul necesar pentru finalizarea proiectului.

Metodele drumului critic au fost de atunci aplicate cu succes in diferite proiecte, de mai mica sau
mai mare anvergura: proiecte de cercetare si dezvoltare, introducerea de noi produse sau servicii sau
trecerea la noi modele, proiecte in transporturi, planificarea strategicd pe termen lung, dezvoltarea
sistemelor informationale de management, planificarea productiei, planificarea pentru situatii de
urgentd, desfasurarea de campanii politice, etc.

Dezvoltarea metodelor de planificare a proiectelor bazate pe retea a oferit baza pentru o abordare
mai formala si generald a disciplinei managementului de proiect. Metodele de drum critic, CPM si
PERT, implica atat o reprezentare grafica a interrelatiilor dintre elementele unui proiect, cat si o
procedura algoritmica ce identifica importanta relativa a fiecarui element in planificarea generala.

Avantajele acestor tehnici sunt multiple:
- dezviluie interdependente ale activitatilor.

- formeaza baza planificarii si predictiilor si ajutd managementul sd decida cum sa-si foloseasca
resursele pentru a atinge obiectivele de timp si costuri.

- oferd vizibilitate si permit managementului sa evalueze alternative, raspunzand la intrebari
precum modul in care intarzierile vor influenta finalizarea proiectului, sau unde anume exista
marje de timp disponibil si ce elemente sunt esentiale pentru a nu rata data de finalizare.

- oferd o bazd pentru obtinerea de informatii pentru luarea deciziilor.

- utilizeaza analiza retelei de activitati ca metoda de baza pentru a determina cerintele de forta de
muncd, materiale si capital, precum si pentru a oferi un mijloc de verificare a progresului.

- oferd informatii referitoare la impactul demardrii cu Intarziere sau, dimpotriva, prea devreme a
anumitor activitati.

- permit obtinerea unui compromis intre timpul si resursele alocate activitatilor.
- ofera structura de baza pentru raportarea informatiilor.

- faciliteaza analize de tip ,,ce ar fi daca”.

- identificd drumul cel mai lung sau drumurile critice.

- ajuta la planificarea analizei riscurilor.

Metodele CPM si PERT utilizeaza cateva concepte si termeni specifici:

Retea - O diagrama de noduri (un nod poate reprezenta activitati sau evenimente) conectate prin
arce directionate (care aratd dependenta tehnologica a activitatilor), care defineste proiectul si ilustreaza
relatiile tehnologice ale tuturor activitatilor.
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Retelele sunt de obicei desenate cu un nod ,,Start” in stdnga si un nod ,,Finish” in dreapta. Arcele
sunt reprezentate cu un varf de sageatd pentru a arata directia de prioritate, adica de la predecesori la
succesori.

Retelele sunt compuse din evenimente si activitati:

Activitate - O sarcina sau un set de sarcini din cadrul proiectului care trebuie realizate;
activitatile au alocate resurse si timp.

Tn cadrul retelei proiectului, activitatile pot fi de tipul:

- activitate precedenta: activitate care trebuie realizatd Tnainte ca un anumit eveniment sa se poata
produce.

- activitate urmaitoare: activitate care nu se poate realiza pana cand nu a avut loc un eveniment.
- activitati concurente: activititi care pot fi realizate simultan.

Eveniment - O stare identificabila care rezulta din finalizarea uneia sau a mai multor activitati;
este o borna care indica cand Incepe sau se termina o activitate.

Evenimentele nu consumi resurse sau timp. Inainte ca un eveniment s poati fi indeplinit sau
realizat, toate activitatile sale predecesoare trebuie sa fie finalizate.

Activitatile se realizeaza intr-un singur sens si anume de la un eveniment initial cu care Incepe
proiectul, spre un eveniment final cu care se incheie proiectul.

Durata - timpul total necesar pentru finalizarea activitatii. Durata fiecarei activitati este afisata
chiar deasupra sagetii sale. Nu exista nicio relatie intre lungimea unei sageti si durata activitatii.

Activitate fictiva - O activitate care leagd evenimente paralele, dar nu consuma nici timp, nici
resurse. O astfel de activitate este necesara intr-o retea de activitdti din doud motive:

- pentru a evidentia logica corectd a relationarii secventiale dintre diferite activitati;

- pentru a asigura faptul ca activitatile sunt definite in mod unic, adicd nu sunt desenate doua
sageti reprezentand doud activitati diferite Intre aceeasi pereche de noduri sau evenimente.

Efort - cantitatea de munca ce este efectiv efectuata in perioada respectiva. De exemplu, durata
unei activitdti poate fi de o luna, dar efortul ar putea fi doar o perioada de doua saptamani in cadrul acelei
durate.

Borne (jetoane) - Evenimente identificabile si demne de remarcat, care marcheaza progresele
semnificative ale proiectului.

Cale/drum - O serie de activitati conectate (sau evenimente intermediare) intre oricare doua
evenimente dintr-o retea.

Drum critic - Setul de activitati pe o cale de la evenimentul de inceput al proiectului pana la
evenimentul de sfarsit care, daca sunt intarziate, vor Intirzia data de finalizare a proiectului.

Timp critic - Timpul necesar pentru a finaliza toate activitatile de pe drumul critic.

Exista doud moduri de a construi reteaua proiectului:
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- Tn prima varianti, evenimentele sunt reprezentate ca noduri, iar activitatile sunt reprezentate prin
sageti orientate, care aratd cd prin realizarea activitatii respective se trece de la un eveniment initial la
un eveniment final:

A B
ta ts
C Dito
tc

o

te

A,B,C,D sunt activitatile, iar ta, tg, tc, tp, te reprezintd duratele activitétilor

Figura 15.3: Retea in care evenimentele sunt reprezentate ca noduri, iar activitatile prin sageti orientate

- Alternativ, se poate crea o retea reprezentand fiecare activitate ca un nod si legand nodurile cu
sageti, care arata relatia lor tehnologica.

B0

A,B,C reprezinta activitatile

Figura 15.4: Retea in care activitatile sunt reprezentate ca noduri, si sunt legate prin sageti orientate

Reteaua de activitati a proiectului este practic un instrument de planificare si control al
managementului. Unul dintre scopurile constructiei acestei diagrame este de a analiza acele elemente
care influenteaza direct succesul proiectului si anume timpul, costul si performanta.

Proiectele mari pot fi convertite cu usurinta in retele de activitati, in madsura in care se stabilesc
urmatoarele aspecte:

- pentru fiecare activitate, care sunt activitatile precedente;
- pentru fiecare activitate, care sunt activitatile urmatoare;

- ce lucrari pot fi executate simultan.

Fie, de exemplu, un proiect cu activitati si precedente reprezentate in Tabelul 14.1. Fiind
cunoscute: lista activitatilor necesare Indeplinirii proiectului si durata de timp corespunzatoare fiecarei
activitati, in continuare este important sa se defineasca necesarul de resurse pentru fiecare task/activitate,
deoarece are o influenta directa asupra timpului de finalizare si a costului total al proiectului. Cum, in
majoritatea cazurilor, resursele sunt limitate, fie ca este vorba de fortd de munca, utilaje, capital, etc.,
este esential sd se aloce cu prudenta resursele limitate pentru a obtine beneficii maxime. Algoritmul de
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alocare a resurselor incearcd sa aloce resurse limitate in cel mai bun mod posibil intre taskuri/activitati
concurente, astfel incat proiectul sa fie finalizat cu intarziere minima sau intr-un timp minim posibil.

Tabelul 15.1: Activitatile si precedentele proiectului

Activitate | Durata Activitate | Legatura Activitati precedente
L (iJ)

Activitatel 40 (A,B) -

Activitate9 110 (A,G) -

Activitate2 45 (B,C) Activitatel
Activitate4 50 (B,D) Activitatel
Activitate3 30 (C,D) Activitate2
Activitate6 40 (D,F) Activitate3, Activitate4
Activitate5 20 (D,E) Activitate3, Activitate4
Activitate7 110 (F,D Activitate6, Activitatel12
Activitate8 80 (H,D Activitate13, Activitatell
Activitatell 70 (G,H) Activitate9
Activitatel0 100 (G,D) Activitate9
Activitatel2 10 (E,F) Activitate5
Activitatel3 90 (D,H) Activitate3, Activitate4

Urmatorul pas in dezvoltarea modelului de analiza a retelei este determinarea relationarilor dintre
diferitele taskuri/activitati, interdependentele acestora, succesiunea evenimentelor si predecesorul
(predecesorii) fiecdrei activitati. Dupa identificarea tuturor taskurilor/activitatilor proiectului, definirea
interdependentelor si relationdrilor dintre activitati, estimarea duratei fiecarei activitdti si alocarea
resurselor pentru fiecare activitate, se poate configura reteaua de activitati asociata proiectului, in care
fiecare arc reprezinta o activitate, iar lungimea sa reprezinta durata de executie a activitatii.

15.3 Metoda drumului critic — CPM (Critical Path Method)

CPM este folosita in problemele de planificare atunci cand duratele activitatilor sunt cunoscute
cu o precizie ridicata. Metoda determina intervalele de timp in care se pot desfasura activitatile, prin
calcularea momentului de incepere a activitatilor cel mai devreme si respectiv cel mai tarziu, iar apoi
momentele de terminare cel mai devreme si respectiv cel mai tarziu, pe baza diagramei de retea si a
duratei activitatii. Ulterior se calculeaza drumul critic al proiectului — cel mai lung drum din retea, care
determind cel mai scurt timp posibil pentru finalizarea proiectului.

Deoarece numai prin scurtarea drumului critic poate fi Tmbunatétit timpul de finalizare al
proiectului, drumul critic defineste acele activitdti care ar putea fi suplimentate cu resurse pentru a
accelera proiectul.
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Figura urmédtoare reprezinta reteaua asociata acestui proiect (in care activitatile sunt reprezentate
ca sageti si evenimentele ca noduri):

110
A y
o)

C
\ 45 VO ~ 30

B 'ﬁ 50

Figura 15.5: Exemplu de graf de activitati

iy

La construirea unui graf de activitati in acest tip de reprezentare, se {ine cont de urmatoarele
reguli:

- pentru orice activitate, momentul inceperii ei este reprezentat de extremitatea initiala, iar
momentul terminarii sale este reprezentat de extremitatea finald a arcului respectiv.

- pentru orice nod din retea, arcele care pleaca din acel nod reprezinta activitati ce nu pot incepe
decat dupa terminarea tuturor activitatilor reprezentate de arcele care sosesc in nodul respectiv.

Momentul (termenul) unei activitati reprezintd durata inceperii sau termindrii unei activitati. In
principiu, se deosebesc mai multe momente legate de Inceperea si terminarea unei activitdti $i anume:

{ Cel mai devreme ( tiO)
De incepere( t;) Cel mai tarziu ( t;")
Momente Cel mai devreme (th)

De terminare( t;) Cel mai tarziu (tj”)

0
{;

eveniment si se calculeaza in sensul direct de parcurgere a grafului, adica in sensul orientarii arcelor, de
la stinga la dreapta .

— reprezintd momentul minim (cel mai devreme sau avansat) de incepere a unei activitdfi sau

tin — este momentul maxim (cel mai tarziu sau intarziat) de incepere a unei activitati si se calculeaza in

sensul invers de parcurgere a grafului, de la dreapta la stanga, adica in sens invers fata de orientarea
arcelor.
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t:0 _ este momentul minim (cel mai devreme) de terminare sau timpul final minim (t) al unei activitati

J

sau eveniment si se calculeaza in sensul direct de parcurgere a grafului.

-n P
§

care nu poate avea loc mai tarziu decat termenul final stabilit. Se calculeaza in sens invers de parcurgere
a grafului.

este momentul maxim (cel mai tarziu) de terminare sau timpul final maxim (T) al unei activitati,

Pentru calculul termenelor caracteristice ale diferitelor evenimente si activitati, se inscriu pe graf,
in dreptul evenimentelor, doua patrate alaturate ce contin termenul minim (in stanga) respectiv termenul

maxim (in dreapta). Pentru stabilirea termenelor minime ale evenimentelor tio se pleaca de la

evenimentul initial, care are termenul minim egal cu O, care se inscrie in patratul din stanga al
evenimentului initial al grafului.

Mergand in sensul sagetilor, deci In sensul desfasurarii activitatilor, se inscriu in patratele din
stanga termenele minime ale evenimentelor calculate. Se pot prezenta doua cazuri si anume:

a) - evenimentul respectiv este evenimentul urmator al unei singure activitati;

b) - evenimentul respectiv este evenimentul urmator a doua sau mai multe activitati, deci la
acest eveniment converg doua sau mai multe activitati,

Cazul a): Termenul minim tio al evenimentului rezulta din insumarea duratei activitafii t;; la

J

termenul minim al evenimentului precedent si se inscrie in patratul din stinga. De exemplu, pentru graful
din Fig. 11.5, termenul minim al evenimentului A din graf este egal cu O, iar al evenimentului B se
calculeaza astfel: 0 + 40 = 40. Termenul minim al evenimentului C este: 40 + 45 = 85. Acest numar se
inscrie Tn graf Tn dreptul evenimentului C in patratul din stanga.

Cazul b): Termenul minim al unui eveniment la care converg mai multe activitati se calculeaza
insuméandu-se la termenul minim de incepere a fiecdrei activitati precedente, durata respectiva si se alege
suma cea mai mare. De exemplu, Tn evenimentul D din graf, converg doua activitati: activitatea 3 cu 0
durata de 30 si activitatea 4, care este de durata 50.

Se face urmatorul calcul: 30 + 85 =115
50+40=90

Din aceste doua sume se alege suma de valoarea cea mai mare, respectiv 115, care se inscrie in patratul
din stanga si reprezinta termenul minim al evenimentului D.

In mod similar se procedeaza cu toate evenimentele pana cand se ajunge la evenimentul final.
Termenul minim al evenimentului final, care in acest exemplu este 285, este si termenul maxim al acestui
eveniment. Acesta se Inscrie atat in patratul din stdnga, cét si in cel din dreapta.

Pentru a se calcula termenele maxime pentru toate evenimentele se pleacd de la evenimentul
final, mergand in sensul invers al sagetilor (al desfasurarii activitatilor) si se inscriu in patratele din
dreapta termenele maxime ale evenimentelor calculate. Si aici se pot prezenta doud cazuri §i anume:

a) - evenimentul respectiv este evenimentul precedent al unei singure activitati;
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b)- evenimentul respectiv este evenimentul precedent a doua sau mai multe activitati, deci din
acest eveniment incep doud sau mai multe activitati;

Cazul a): Termenul maxim al evenimentului rezultd din scaderea duratei activitatii din termenul
maxim al evenimentului urmator activitatii si se inscrie in patratul din dreapta. De exemplu, termenul
maxim al evenimentului F se calculeaza astfel: 285 — 110 = 175. Numarul 175 reprezinta termenul
maxim al evenimentului F si se inscrie in patratul din dreapta acestui eveniment.

Cazul b): Termenul maxim al unui eveniment din care pleacd doua sau mai multe activitati se
calculeaza scazandu-se din termenul maxim de terminare a fiecarei activitati urmatoare, durata activitatii
si alegandu-se cifra cea mai mica. De exemplu, din evenimentul G pleaca doua activitati: activitatea 10
care dureaza 100 si activitatea 11 care dureaza 70.

Se calculeaza: 285 — 100 = 185
205-70=135

Se alege diferenta cea mai mica, deci 135, care reprezinta termenul maxim al evenimentului G. Termenul
maxim astfel calculat se inscrie in patratul din dreapta.

Procedand astfel pentru fiecare eveniment, se ajunge la stabilirea termenului maxim al evenimentului
initial, care este egal cu 0, deoarece rezulta din diferenta dintre durata de executare a lucrarii si lungimea
drumului critic.

Rezerva de timp (marja) unei activitati (R) reprezintd un element esential in stabilirea drumului
critic, deoarece tocmai activitatile care nu dispun de rezerve de timp devin critice.

Drumul critic trece prin evenimentele care au termenul minim egal cu termenul maxim si
indeplinind conditia ca rezervele totale ale activitatilor pe acest drum sa fie egale cu 0.

Calculul rezervei totale de timp pentru fiecare activitate se face cu ajutorul formulei:

Tn care :

R;(i,j) este rezerva totald de timp a activitatii (i,j)

tjl - termenul maxim al evenimentului j care marcheaza sfarsitul activitatii (i,])
tio - termenul minim al evenimentului i care marcheaza inceputul activitatii (i,j)

tjj - durata activitatii (B,

Rezerva de timp a unei activitati aratd timpul cu care se poate prelungi durata acesteia fara a
afecta durata totald a Intregului proces. Activitatile situate pe drumul critic au rezerva de timp egald cu
zero 1 nu suportd nici o prelungire de timp.

De exemplu, R; pentru activitatea 2 este egal cu 85— 40 — 45 = 0. Pentru activitatea 6 rezerva totald R;

=175-115-40 = 20.
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Un proiect de amploare este format din sute sau chiar mii de taskuri/activitati care se desfasoara
secvential si/sau In paralel. Managerul de proiect nu se poate focusa in mod egal asupra tuturor
activitatilor, deoarece acestea au un grad diferit de importanta, timp de finalizare, necesar de resurse,
etc. Atentia principald a managerului de proiect trebuie sa fie orientatd cétre activitatile critice —

activitatile situate pe drumul critic. Daca una dintre aceste activitati Intarzie, atunci tot proiectul va
intarzia, rezultand o escaladare a costurilor proiectului.

Drumul critic are cea mai mica flexibilitate si, dacd orice activitate critica este Intarziata, aceasta
ar intarzia timpul de finalizare a proiectului in aceeasi masura. Pe de alta parte, activitdtile necritice au
o oarecare flexibilitate; intarzierea unei activitati necritice nu va avea niciun impact asupra timpului de
finalizare al proiectului, daci o astfel de intarziere este mai mica decét rezerva de timp a activitatii. in
cazul in care intarzierea activitatilor necritice depaseste rezerva de timp corespunzatoare, proiectul va fi
amanat corespunzator depasirii rezervei de timp.

De exemplu, managerul de proiect observa faptul ca activitatea a se afla pe drumul critic, iar
activitatea b nu. In conditiile in care activitatea b are o rezerva totala de timp de 6 zile, intrebarea este
daca pot fi imprumutate pentru cateva zile resursele rezervate desfasurarii activitatii b, pentru a fi alocate
activitatii a, pentru a-i scurta durata. Natura resurselor lui b si tehnologia lui a va dicta daca acest lucru
este posibil sau nu. Daca activitatea a, de exemplu, ar putea fi scurtatd cu o zi folosind resursele
activitatii b timp de 4 zile, atunci drumul critic ar fi scurtat cu o zi. Acest lucru nu ar cauza nicio problema
pentru b, care a avut 6 zile de rezerva de timp. Daca data de livrare a proiectului ramane aceeasi, intregul
proiect ar avea atunci o marja de o zi libera.

Obs:

1) Algoritmul prezentat si implementat pe graful realizat mai sus este algoritmul lui Bellman-Kalaba de
calcul al drumului critic intr-un graf de activitati.

2) Intr-o retea de activitati pot exista mai multe drumuri critice.

Erori posibile in diagramele retea:

- activitati deconectate: deconectarea unei activitati inainte de finalizarea tuturor activitdtilor dintr-0
diagrama retea este cunoscutd sub denumirea de suspendare.

In figura urmatoare, activitatea (B,D) nu este ultima activitate din retea. Deci diagrama este gresita si
indica eroare de deconectare.

F G |

») »
14V >
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- activitati care formeaza o bucla: bucla poate rezulta dintr-o simpla eroare sau atunci cand in timpul
structurarii activitdtilor, se Tncearca repetarea unei activitati inainte de a Tncepe urmatoarea activitate.

In figura urmatoare, activitatea (B,C) este inversata in directie.

D

Q O

- activitati redundante: daca dintr-un eveniment Incepe o singura activitate, aceasta fiind o activitate
fictiva, atunci aceasta poate fi eliminata, iar reteaua va fi redesenata.

In figura urmitoare, activitatea fictivi (C,E) este redundantd si poate fi eliminati, iar reteaua
reconstruita

H | J
0 »0 >
D /G
0 \ﬁc
A C E F

| -
»
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Rezolvarea problemei in Excel cu utilitarul SOLVER

Pasii necesari in rezolvarea problemei in Excel cu utilitarul SOLVER sunt urmatorii:

1. Listarea evenimentelor, asociind o coloana pentru precizarea timpilor de realizare stabiliti,
corespunzatori fiecarui eveniment in parte.

2. Listarea activitatilor si crearea unei coloane pentru:
-Durata activitatii

-Inceputul activitatii

-Sfarsitul activitatii

-Timpul permis pentru activitate

-Marja (rezerva) totald a activitatii
3. Completarea coloanei “Durata” cu durata fiecarei activitati.

4. Coloana “Inceput” se completeazi introducand numele evenimentului care precede activitatea
respectiva. De exemplu, la Activ2 se adauga +B la continutul sau, semnificand faptul ca evenimentul
B trebuie sa preceada aceasta activitate.
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5. Coloana “Sfarsit” se completeaza introducand numele evenimentului care urmeaza dupd activitatea
respectiva. De exemplu la Activ2 se adauga +C la continutul sau, semnificand faptul ca evenimentul C
trebuie sd urmeze dupa aceasta activitate.

6. Coloana “Timp permis” se completeaza prin scaderea coloanelor: “Sfarsit” — “Inceput”.

7. Coloana “Marja totala” se completeaza prin scaderea coloanelor: “Timp permis” — “Durata”. Rezerva
totald de timp a unei activitati ne aratd timpul cu care se poate prelungi durata acesteia fara a afecta
durata totala a proiectului Th ansamblu.

Activitatile situate pe drumul critic au rezerva de timp egala cu zero si nu suporta nici o prelungire in

timp.

8. “Target cell” — celula obiectiv va fi celula care contine timpul de realizare stabilit pentru evenimentul
final, 1. Celulele care se pot modifica sunt celulele care contin timpii de realizare stabiliti pentru
evenimentele de la B la H (deoarece evenimentul A are prestabilita valoarea 0).

Restrictiile se stabilesc astfel incat timpii de realizare stabiliti pentru evenimentele de la B la | sa raméana
pozitivi si marjele totale ale activitdtilor sd ramana de asemenea pozitive.

Pasii necesari in rezolvarea problemei Tn Excel cu utilitarul SOLVER

Activitate Durata Legitura Tncepe_re Termir]are Termir]are Tncepere Marja totald | Activitate
Activitate | (iij) celmal | celmai ) cel mal cel mai Ts=Ls-Es | criticd
L ES=t EF=ES+L |LF=T tarziu
LS =LF-L
Activitatel 40 (A,B) 0 40 40 0 0 Critica
Activitate9 110 (AG) 0 110 135 25 25
Activitate2 45 (B,C) 40 85 85 40 0 Critica
Activitate4 50 (B,D) 40 90 115 65 25
Activitate3 30 (C,D) 85 105 115 85 0 Critica
Activitate6 40 (D,F) 115 155 175 135 20
Activitate5 20 (D,E) 115 135 165 145 30
Activitate7 110 (R, 155 265 285 175 20
Activitate8 80 H,1) 205 285 285 205 0 Critica
Activitatell | 70 (G,H) 110 180 205 135 25
Activitate10 100 (G, 110 210 285 185 75
Activitate12 10 (E.F) 135 145 175 165 30
Activitate13 90 (D,H) 115 205 205 115 0 Critica
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Rezolvarea problemelor de drum critic folosind MS Excel Solver

Timpul stabilit

Eveniment |de realizare
A 0
B 40 ] > A+Activl
C 85 ] S B+Activ2
D 115 e > MAX(C+Activ3,B+Activ4)
E 135 e L.y D+Activ5
F 155 e = MAX(E+Activl2,D+Activ6)
G 110 e Ly A+Activo
H 205 e g MAX(G+Activll,D+Activl3)
| 285 e - MAX(G+Activ10,H+Activ8,

F+Activ7)
Activitate [Durata  [Inceput [Sfarsit  [Timp Marja

permis totala
Activl 40 0 40 40 0
Activ2 45 40 85 45 0
Activ3 30 85 115 30 0
Activ4 50 40 115 75 25
Activb 20 115 165 50 30
Activ6 40 115 175 60 20
Activ7 110 155 285 130 20
Activ8 80 205 285 80 0
Activ9 110 0 135 135 25
Activ10 100 110 285 175 75
Activll 70 110 205 95 25
Activ 12 10 135 175 40 30
Activ 13 90 115 205 90 0

v
rezerva de timp a activitatii
\ 4
timpul permis fiecarei activitati
v

timpul cel mai devreme la care se incheie activitatea
dacd se respecta programul

4 . N .
timpul cel mai devreme la care poate incepe activitatea
in functie de activitatile precedente

v
durata fiecarei activitati

Figura 15.6: Rezultatele obtinute cu utilitarul SOLVER
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Aceleasi calcule pot fi facute utilizand un software des utilizat pentru managementul de proiect
st anume Microsoft Project. Programul calculeaza automat timpii corespunzatori pentru toate activitatile,
resursele de timp ale activitatilor si drumul critic al proiectului (Fig. 15.7).

e vy

Figura 15.8 prezinta reprezentarea activitatilor proiectului sub forma unui grafic Gantt, prin care se poate
urmari executia operatiunilor in timp, iar Figura 15.9 prezintd modul de vizualizare a activitatilor sub
forma unei diagrame de retea.
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v e [ e [P oS | e ] e S s e g e e O G e e B o A e e e R R
T Aot T(AB a0 d Tes od Apem e H I - : — 0 B B I : H 5 : 1
z Activ 2(B,C) 45d 1 od es od 3
3 Activ 3(C.D) a0d 2 od es 0d 5613
4 Activ 4.(8,0D) a0d 1 25d MO 25d 56,13
H Activ 5(0 E) 20d 34 30d MO od 12
5 | Activ 6:(0F) a0d 34 204 Mo od T
7 Activ 7.(F) 110d 6,12 20d No 20d
B Activ B(H) 80d 13,11 od Yes od
s | Activ 3 (A G) 110d 25d Mo od 1011 wn:i
0 Activ 10:(G ) 100d 8 75d No 75d
il Actv T1(GH) 70d 9 25d MO 25d 8
12 Activ 12(E,F) o0d & 30d MO 10d 7
13 Activ 13:(0D H) 90d 34 od es od 8

Figura 15.7: Calcularea cu MS Project a timpilor
corespunzatori pentru toate activitatile, a rezervelor
de timp si a drumului critic
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Activ 3:(C.D)

Activ 4:(B.D)
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Activ 1:(A,B)

Start: 28/401/16  1D: 1

Finish: 73/03/16  Dur: 40d

Res:

Activ 2:(B,C)

Start: 24/03/16  ID: 2

Activ 3:(C,D)

Start; 26/05/16

D: 2

Finish: 25/05/16  Dur: 45d

Res:

Finish: 06/07/16

Dur: 30d

Res:

Activ 4.(B,D)

Activ b:(D,E)

Activ 12:(E,F)

Start: 24/03/18 ID: 4 Start; 07/07/16 ID; 5 Start; 04/08/16  ID; 12
Firish: 01/06/16  Dur: 50 d Finish: 03/08/16  Dur: 20d Finish: 17/08/16  Dur: 10 d
Resi Res: Res:
Activ 6:(D,F) Activ 7:(F )
Start: 07/07/16 ID: & Stert: 0L/09/18  ID: 7
Finish: 31/08/16  Dur40d Finish; 01/02/17  Dur:110d
Res: Res:
Activ 13:(D,H)
Start: 07/07/16 ID: 13
Finish: 09/11/16  Dur: 90d

Activ 9:1(A,G)

Start: 28/01/16  ID: 9

Finish: 29/06/16  Dur: 1104

Activ 10:(G,1)

Start: 90/06/15  ID: 10

Res:

Finish: 16/11/16  DUr: 100 d

Res:

Activ 11:(G,H)

Start: 30/06/16  ID: 11

Res:

Activ 8:(H,l)

Start: 1011716  ID: B

Finish: 05/10/16 Dur: 70 d

Res:

Finish: 01/03/17 Dur:80d

Res;

H

de activitati asociata

lagrama

D

Figura 15.9




15.4 Tehnica de evaluare si revizuire a programelor — PERT (”Program Evaluation and Review
Technique”)

Desi CPM si PERT apartin tehnicilor de analiza a retelei de activitéti a proiectului, ele poseda
urmatoarele caracteristici distinctive:

1. CPM este o tehnica orientata spre activitate si, prin urmare, acordd importanta activitatilor.
PERT este o tehnica orientata spre evenimente si, prin urmare, acorda importanta evenimentelor.

2. CPM foloseste relatiile cost-durata pentru a ajunge la un program optim, adica un program cu durata
minima, Tn concordantd cu economia de cost.

PERT, pe de alta parte, nu ia in considerare relatia cost-durata.

3. CPM foloseste un model determinist si, prin urmare, fiecarei activitati a retelei i se aloca o durata
constanta. Practic, se realizeaza o estimare a duratei fiecarei activitati inainte de inceperea proiectului si
se presupune ca durata activitatii rdimane aceeasi pe toatd durata de viata a proiectului. Uneori aceasta
presupunere nu este realistd. Imediat ce incepe lucrul, din cauza conditiilor reale de lucru, duratele
asumate pentru fiecare activitate incep sd varieze.

Spre deosebire de aceastd alocare determinista, tehnica PERT utilizeaza un model stocastic sau
probabilistic pentru a reflecta incertitudinea cu privire la durata de finalizare a activitatilor. Impactul
incertitudinii asupra timpilor de estimare 1i determina pe unii manageri de proiect sa utilizeze o curba de
probabilitate pentru a descrie estimarea:

Expected
time

Probability

Optimistic

: Mgst likely Pessimistic
t'l“e time time
3 5 6 13

Activity duration

Figura 15.10: Utilizarea estimarilor probabilistice de timp

[Slack, N. et. al, ,,Operations And Process Management”]

Astfel, fiecdrei activitati a retelei 1 se aloca trei durate de timp; PERT foloseste trei estimari de
timp (optimist, cel mai probabil si pesimist) pentru a determina timpul asteptat. Acest lucru permite
calcularea ,riscului” in finalizarea unui proiect. Cele trei estimari sunt utilizate pentru a calcula o durata
asteptata a activitatii. Durata asteptata, ta, s€ presupune a fi valoarea medie a unei distributii de
probabilitate definitd de multimea de trei estimari.
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In acest sens, durata asteptata, ta, a fiecirei activititi cu caracteristici variabile este definita prin
formula:

t, +4t, +1,

. . (15.1)

unde:

to este cea mai optimista estimare a duratei (“optimistic time”)
tm este cea mai probabila estimare a duratei (“most likely time™)
tp este cea mai pesimista estimare a duratei (“pessimistic time”)

Odata ce valorile ta pentru fiecare activitate cu duratd variabild au fost calculate, cel mai lung
drum (drumul critic) si durata proiectului sunt determinate folosind aceleasi metode utilizate de CPM.

Probabilitatea de finalizare a proiectului la timp:

Managerul de proiect poate fi interesat sa cunoasca probabilitatea de finalizare a proiectului la o
anumitd datd sau ord. De asemenea, ar putea dori sd exploreze diferite optiuni si sa examineze efectul
variatiei timpului de finalizare a proiectului si probabilitatea aferentd. Existd doua aspecte importante
care sunt conditii necesare pentru determinarea probabilitatii de finalizare a unui proiect:

- In primul rand, functia de distributie a probabilitatii trebuie s fie cunoscuti sau constatata.
- Inal doilea rand, un astfel de calcul se bazeaza pe urmitoarele doui ipoteze:

a) Se presupune ca timpii de realizare ai activitdtilor sunt variabile aleatoare independente. Prin urmare,
timpul de finalizare al proiectului, care este rezultat din Tnsumarea timpilor activitatilor critice situate
de-a lungul drumului critic, este, de asemenea, o variabila aleatoare.

b) Timpul de finalizare a proiectului (Tr), care este o variabila aleatoare, tinde sa urmeze o distributie
normala aproximativa. Prin urmare, se poate presupune cd, dacd un drum critic are multe activitati, atunci
timpul sau de finalizare tinde sd urmeze distributia normala aproximativa. Probabilitatea de finalizare a
proiectului intr-o durata de timp predeterminata este calculata presupunand ca distributia de probabilitate
a duratei totale a proiectului este distribuitd in mod normal, cu calea cea mai lunga a valorilor, ta calculata
ca valoare medie a distributiei normale.

Astfel, conform ipotezei a), durata proiectului sau timpul de finalizare al proiectului se calculeaza
ca:

Te= ZTFi (15.2)

In mod similar, varianta proiectului este suma variantei timpilor activitatilor independente
individuale, adica:

o’ => 0o (15.3)
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Un interes deosebit il prezinta activitatile aflate pe drumul critic. Pentru acestea se poate calcula
varianta Intregului proiect insumand variantele activitatilor critice.

Rédacina patrata a variantei este abaterea standard (o) a timpului de finalizare asteptat al fiecarei
activitati. Abaterea standard arata cat de larg sunt raspandite sau distribuite valorile reale observate in
jurul valorii medii. Cu cat abaterea standard este mai mare, cu atat este mai mare incertitudinea ca
proiectul va fi finalizat in timp. Este foarte probabil ca multe dintre aceste activitati critice sa dureze mai
mult decat timpul estimat si sa existe o potentiald variabilitate In timpul de finalizare a proiectului.

In tehnica PERT, abaterea standard o a distributiei normale pentru durata totala a proiectului este
calculata folosind varianta fiecarei activitati de pe drumul critic. Varianta pentru fiecare activitate critica
este definita ca:

o {tp _t"} (15.4)

Obs: Daca to = tp rezulta ca varianta este egald cu zero, ceea ce inseamna ca nu exista nici o
incertitudine in estimarea duratei activitatii.

Daca se insumeaza varianta fiecarei activitati de pe drumul cel mai lung (drumul critic), acea
valoare se presupune a fi varianta distributiei normale a valorilor duratelor de timp din cadrul proiectului.

Conform ipotezei b), distributia normald este o curbd in formad de clopot, care descrie
comportamentul statistic al multor evenimente din lumea reald. Se caracterizeaza prin medie (p) si
abaterea standard (o). Figura urmatoare prezinta curba distributiei normale, din care se desprind
concluzii semnificative statistic, si anume, o variabild aleatoare extrasd dintr-o distributie normala are
sanse de 68,26% sa se Incadreze intre p+o, 95,44% sanse de a se incadra intre u+2c si 99,74% sanse de
a se Incadra intre p+3c:

99.74%

A
¥

95.44%

Y

68.26%

L I~

T T T T T T T
L—3c u—-20 pu—oa m L+T U+20 U+ 30

A
Y

Figura 15.11: Distributie normala cu media () si abaterea standard (o) care ilustreaza zonele
de sub fiecare segment al curbei

[Lewis, J.B. et al. “Essentials of Applied Quantitative Methods for Health Service Managers™]

132



Aria de sub curba pana la o anumita durata de timp semnifica probabilitatea de a termina proiectul
n acel interval de timp. Mijlocul curbei corespunde probabilitatii de 50% si timpului minim de terminare
a proiectului, Tr. Astfel, durata estimata a proiectului = durata medie probabila, cu 50% sanse ca el sa
se realizeze in acest interval.

Probabilitatea de finalizare a proiectului la 0 anumita data (un timp de N zile):

Una din intrebarile la care poate raspunde analiza PERT este: avand in vedere duratele variabile
ale activitatilor, care este probabilitatea ca proiectul sd poata fi finalizat in N zile?

Probabilitatea de finalizare a proiectului este data de aria de sub distributia normala din stinga
valorii N selectata pentru investigare. Avand in vedere valorile mediei si ale variantei, se poate folosi un
tabel cu functii de distributie normalad cumulata pentru a calcula aria de sub grafic din stdnga valorii N.

Mai ntai, trebuie calculata valoarea Z pentru o anumita valoare N:

- (15.5)

unde: u este timpul asteptat de finalizare al proiectului

o este abaterea standard pentru drumul critic

Ulterior, consultand tabelul cu probabilititile cumulate ale distributiei normale, se determina
probabilitatea asociata valorii Z calculate.

Obs:

- Probabilitatea echivalentd valorii Z se poate calcula automat, cu ajutorul functieit NORM.DIST din
Excel.

- Invers, valoarea lui Z asociatd unei probabilitati date se calculeaza cu ajutorul functieit NORMSINV
din Excel.

Rezuménd, pentru a determina probabilitatea de finalizare a proiectului la o anumita data (in N
zile), trebuie parcursi urmatorii pasi:

1. Se calculeaza durata asteptatd de realizare a fiecdrei activitati, conform formulei (1);
2. Se determina drumul critic;

3. Se determina timpul asteptat de finalizare a proiectului( # ) ca suma a duratelor asteptate de realizare
ale activitatilor critice;

4. Se determina varianta activitatilor critice (ci°);

5. Se determina varianta totald a proiectului (%) ca suma a variantelor activitatilor critice, conform
formulei (3);
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6. Se calculeaza valoarea Z conform formulei (5)

7. Din tabelul cu functii de distributie normald cumulata se determind probabilitatea ca proiectul sa fie
terminat in timpul dorit, N sau se determina probabilitatea ca proiectul sa fie terminat in timpul dorit, de
N de zile, utilizdnd functia NORM.DIST din Excel.

Obtinerea datei "garantata' pana la care proiectul va fi terminat cu o probabilitate data, p:

1. Se calculeaza durata asteptata de realizare a fiecdrei activitati, conform formulei (1);
2. Se determina drumul critic;

3. Se determina timpul asteptat de finalizare a proiectului( x ) ca suma a duratelor asteptate de realizare
ale activitatilor critice;

4. Se determini varianta activitatilor critice (ci);

5. Se determina varianta totald a proiectului (%) ca sumi a variantelor activititilor critice, conform
formulei (3);

6. Se cunoaste probabilitatea p si utilizand functia NORMSINYV din Excel se determind Z = Z(p)

: N — _
7.Dinformula: Z=——#= N=2 -0+ u, unde Z = Z(p) calculat la pasul anterior
(o2

Fie, de exemplu, un proiect reprezentat de activitatile si precedentele prezentate in tabelul
urmator:

Tabelul 15.2: Activitatile si precedentele proiectului

Activitate | Durate estimate . t,+4t, +t | Legatura Activitati precedente
to | tm | to
Activitatel |18 | 10 8 11 (A,B) -
Activitate2 | 8 6 4 6 (A,D) -
Activitate3 |17 |9 7 10 (B,C) Activitatel
Activitate4 | 35 | 20 17 22 (C,E) Activitate3
Activitate5 | 85 | 60 35 60 (E,F) Activitate4
Activitate6 | 15 | 10 5 10 (E,G) Activitate4
Activitate7 |24 |15 6 15 (C,G) Activitate3
Activitate8 |12 | 11 4 10 (G,H) Activitate5, Activitate6, Activitate7
Activitate9 | 6 4 2 4 (D,H) Activitate?

Se cere sa se calculeze:
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a) drumul critic si probabilitatea cu care proiectul se poate termina in 120 de zile.
b) data "garantata" pana la care proiectul va fi terminat cu o probabilitate de 85%
¢) probabilitatea ca evenimentul G sa poata fi atins dupa 90 zile

Graful de activitati din figura urmatoare reprezinta reteaua asociatd acestui proiect:

0 lo | [1fi1] R1l21]| [3]a3] [103[103
A 11 B 10 © 2 E 60 F
—»O0—»
10
15 v[103[103| 10 113113
6 AroH
D 4
4@
6 109

Figura 15.12: Reteaua de activitati a proiectului

a) Drumul critic va fi compus din activitdtile: Activitatel, Activitate3, Activitate4, Activitates,
Activitate8, si va avea o durata asteptatd de 113 zile.

Prin urmare, se presupune cd media distributiei normale este de 113 zile.

Se determini varianta totala a proiectului (6°) ca suma a variantelor activitatilor critice:

Activitate | Durate estimate . At |, [t -t 2

(zile) 6 |7 { 6 }
| tm | b

Activitatel | 18 | 10 8 11 2777778

Activitate3 | 17 |9 7 10 2777778

Activitate4 |35 |20 17 22 9

Activitate5 | 85 |60 |35 60 69.44444

Activitate8 |12 |11 4 10 1777778

2
t, —t
o’ { = } = 2777778 + 2.777778 + 9 + 69.44444 + 1.777778 = 85.77778
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2
Abaterea standard este Vo =9.261629

N-—yg 120-113

o 9.261629
de distributie normald cumulata se determina probabilitatea ca proiectul sa fie terminat in timpul dorit
de 120 de zile sau se determina probabilitatea ca proiectul sa fie terminat in timpul dorit, de 120 de zile,
utilizadnd functia Excel:

Se calculeaza valoarea Z conform formulei Z = = 0.755807si din tabelul cu functii

NORM.DIST(120,113,9.261629, TRUE) = 0.77511741, deci o probabilitate de 77.51% ca proiectul sa
fie terminat in timpul dorit, de 120 de zile.

Obs: Se poate verifica si faptul ca probabilitatea ca proiectul sa fie terminat in timpul asteptat, de 113
zile, este de 50%:

NORM.DIST(113,113,9.261629,TRUE) = 0.50, deci o probabilitate de 50% ca proiectul sa fie terminat
in timpul de 113 zile.

b) Pentru a calcula data "garantata" pana la care proiectul va fi terminat cu o probabilitate de 85%:
in acest caz se cunoaste probabilitatea 0.85 si utilizdnd functia NORMSINV din Excel se determina

Z(0.85) = 1.036433389

. N — .
din formula: Z :—’u: N=Z.-0+u,deciN=1.0364-9.261629 + 113 =122.5990615 = 123 zile
O

Rezulta ca timpul de terminare a proiectului cu o probabilitate de 85% va fi de 123 de zile.

c¢) Pentru a calcula probabilitatea ca evenimentul G sa poata fi atins dupa 90 zile se calculeaza varianta
pentru cele trei drumuri posibile catre evenimentul G:

0% |A-B-C-E-F-G = 2.777778 + 2.777778 + 9 + 69.44444444 = 84
0% |A-B-C-E-G = 2.777778 + 2.777778 + 9 + 2.777778 + = 17.3333
0% |A-B-C-G = 2.777778 + 2.777778 + 9 = 14.55555556

Se considera drumul cu varianta cea mai mare. Atunci, cum pentru evenimentul G timpul minim are
valoarea 103, rezulta:
~ N-—p_90-103 _

Z Tor - -1.41841 si din tabelul cu functii de distributie normald cumulatd se determind
o

probabilitatea ca evenimentul G sa poatd fi atins dupa 90 zile sau se determind probabilitatea ca
evenimentul G sa poata fi atins dupa 90 zile utilizdnd functia Excel:

NORM.DIST(90,103,9.16515139,TRUE) = 0.078033471, deci o probabilitate de 7.8% ca evenimentul
G sa poata fi atins dupa 90 zile.
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15.5 Modele alternative ale retelelor PERT/CPM

Diagramele de retea utilizate in cadrul metodelor CPM/PERT presupun ca toti predecesorii unei
activitati trebuie sd fie finalizati inainte ca activitatea sd poata incepe, sau, altfel spus, o activitate poate
incepe numai dupa ce activitatile sale predecesoare sunt finalizate. Prin urmare, in acest caz, relatiile
dintre o activitate si predecesorii ei sunt de tipul: sfarsitul fiecarui predecesor - inceputul activitatii sau,
pe scurt, relatii de tip Finish — to -Start.

Uneori, totusi, relationdrile si conditionarile dintre activitatile proiectului sunt mai complexe, de
exemplu o activitate poate incepe cand activitatea precedenta este pe jumatate terminata. Acest lucru nu
poate fi afigat cu usurintd intr-o retea de tip CPM/PERT. Aceste diagrame pot depasi astfel de dificultati
prin impdrtirea activitatilor in elemente mai mici si gestionarea subelementelor activitdtilor de pe
diagrama cu relatii de tip Finish - to - Start.

Relatia Finish - to - Start este doar una dintre cele patru moduri posibile in care doua activitati pot fi
legate, iar majoritatea sistemelor software actuale, inclusiv MS Project opereazd cu 4 tipuri de
dependente intre activitati, incluse in ceea ce se numeste retea de precedenta sau diagrama de precedenta:

- Relatia Finish — to — Start: Activitatea B nu trebuie sd Inceapa inainte ca Activitatea A sa fi fost
finalizata.

O generalizare a acestei relatii o reprezinta situatia in care Activitatea B nu poate sa inceapa mai
devreme de cel putin t unitati de timp dupa terminarea activitatii A. Daca activitatea B poate urma
imediat dupa activitatea A, atunci t devine 0.

- Relatia Start — to — Start: Activitatea B nu poate incepe inainte de Inceperea activitdtii A, deci
activitatea predecesoare trebuie sa inceapa inainte ca activitatea succesoare sa poata incepe.

A B

O generalizare a acestei relatii o reprezinta situatia in care intre nceputul activitatii A si inceperea
activitatii B trebuie sa treaca cel putin t unitati de timp.

- Relatia Finish — to — Finish: activitatea predecesoare A trebuie sd se termine pentru ca
activitatea succesoare B sa se termine, deci activitatea B nu se poate termina pana cand activitatea A nu

se termina.
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A — B

O generalizare a acestei relatii o reprezintd situatia in care intre incheierea activitatii A si
terminarea activitatii B trebuie sa treaca cel putin t unitati de timp.

- Relatia Start — to — Finish: inceputul activitatii predecesoare A constrange incheierea activitatii
succesoare B, deci activitatea B nu se poate termina inainte ca activitatea A sa inceapa.

t

O generalizare a acestei relatii o reprezinta situatia in care intre inceperea activitdtii A si
finalizarea activitatii B trebuie sa treaca cel putin t unitati de timp.

Generalizarea relatiilor de precedentda intalnite in aceste diagrame de precedentd presupune
utilizarea de ”lead time” — suprapunere, avans al duratei de start sau finish fatd de activitatea precedenta
sau “lag time” — amanare, intarziere a duratei de start sau finish fata de activitatea precedenta.

—r :

<+ —>
”lead time” — suprapunere ”lag time” —intarziere

Softurile moderne de management al proiectelor, precum MS Project gestioneaza aceste avansuri
si Intarzieri fard probleme, iar timpii corespunzitori nodurilor retelei sunt calculati intr-o maniera
similara timpilor din retelele PERT/CPM; de asemenea, sunt calculate si marjele activitatilor si drumul
critic al proiectului.
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15.6 Diagrama Gantt

Diagrama Gantt, conceputd in 1917 de catre inginerului american Henry Laurence Gantt, este
un instrument de raportare grafica, ce contine toate informatiile referitoare la planificarea timpului,
utilizatd pentru a monitoriza progresul proiectului in raport cu calendarul activitatilor. Reprezentarea
prin diagrama Gantt permite vizualizarea starii tuturor activitatilor proiectului intr-un mod clar si
imediat, astfel incat sd poatd fi intreprinse actiuni de recuperare sau de reprogramare a anumitor
activitati. Mai mult, in proiectele ample, este necesar sd se mentind o anumita marja de timp intre finalul
asteptat al proiectului si livrarea contractuala, pentru a putea depasi eventualele evenimente neprevazute.

Este un instrument eficient pentru planificarea operationala, deoarece este usor de interpretat:
diagrama reprezintd lista activitatilor proiectului intr-o schema graficd in care activitdtile sunt
reprezentate pe axa verticald si timpul pe axa orizontald, a cérei unitate de masurd este definitd de
calendarul proiectului sau mai general de nevoile de raportare ale managerului de proiect.

In cadrul acestei scheme, activititile sunt reprezentate ca bare orizontale proportionale cu durata
activitatilor care, dupd pozitionarea acestora, indica data minimd de incepere si incheiere, sau data
maximd de Incepere si de Incheiere a activitdtii. Marginea din stdnga a barei indica cand incepe
activitatea, lungimea acesteia corespunde duratei activitatii, iar marginea din dreapta aratd cand se
termind activitatea. De obicei, o linie verticala identifica ziua curenta.

Diagrama Gantt este un instrument util ce ajuta la ajuta la monitorizarea unui proiect si/sau la
comunicarea informatiilor despre starea sa actuald. Diagrama Gantt, totusi, nu este un inlocuitor pentru
metodele de planificare a proiectelor bazate pe reteaua de activitati, PERT/CPM, ci mai degraba este o
completare utila pentru aceste metode. Punctul sdu slab este ca nu expune cu usurinta tehnologia
proiectului, adica relationarile dintre numeroasele activitati ale proiectului, astfel incat este dificil de
gestionat un proiect complex numai n baza acestui instrument.

De exemplu, diagrama Gantt nu reuseste sa dezvaluie care activitdti sunt predecesoare imediate
ale altor activitati. Acest tip de informatie este cea care trebuie utilizata pentru a deduce impactul
intarzierii unei activitati asupra timpului de finalizare pentru intregul proiect, informatie de o importanta
evidenta pentru managerul proiectului.

Majoritatea instrumentelor software, precum MS Project, utilizeaza in reprezentare sageti,
contururi de bare ingrosate, casete colorate sau alte mijloace vizibile de a marca drumul critic pe o
diagrama Gantt, ca in Figura 15.8. In plus, diferite alte informatii pot fi adaugate unei diagrame Gantt
fara a o face dificil de citit: momentul de incepere al activitatii cel mai devreme si respectiv cel mai
tarziu, apoi momentul de terminare cel mai devreme si respectiv cel mai tarziu, diferite simboluri pentru
activitatile care au fost incetinite sau stopate, etc.

De asemenea, se poate crea o diagrama Gantt utilizand un software de calcul tabelar, cum ar fi
Excel:

- 1in coloana A se enumera activitatile proiectului;

- in coloana B se enumera datele de incepere ale activitatilor (in zile, saptdmani, luni sau alte
unitati de timp);

- 1in coloana C se enumera durata activitatilor proiectului.
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Se selecteaza un grafic de tip bare orizontale (3-D Stacked bar) si se selecteaza atribute care fac prima
bara (datele de inceput) invizibile:

Graficul Gantt al activitatilor
inceput Durata
Activ 13 115 I T I |
Inceput Durata
Activ 12 . 135 )
Inceput Durata
Activll 110 70 )
Inceput Durata
Activl0 110 100 ’
Inceput Durata
Activ9 0 110 .
Inceput Durata
Activ8 ) 205 I |
Inceput Durata
Activ7 . 155 110 )
Inceput Durata
Activé 115 40
Inceput Durata
Activs . 115 20)
Inceput Durata
Activ4 40 50
Inceput Durata
Activ3 . 85
Inceput Durata
Activ2 40
Inceput Durata
Activl 0
0 50 100 150 200 250 300
inceput M Durata

Figura 15.13: Exemplu de diagrama Gantt in Excel pentru activitatile listate in Tabelul 15.1

Dupa cum se observa in diagrama, orice activitate care nu are predecesori incepe in ziua 0 si se
extinde corespunzator duratei acesteia (ca in Activitateal).

O activitate cu predecesori incepe atunci cand ultimul sau predecesor a fost finalizat (ca in
Activitateal3 sau Activitatea8).

15.7 Fisd de lucru

1) In reteaua de activitati a unui proiect se cunoaste ca:
- termenul minim al evenimentului i care marcheaza inceputul activitatii (i,j) este egal cu 5 zile
- termenul maxim al evenimentului i care marcheaza inceputul activitatii (i,j) este egal cu 18 zile

- termenul minim al evenimentului j care marcheaza sfarsitul activitatii (i,J) este egal cu 24 zile
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- termenul maxim al evenimentului j care marcheaza sfarsitul activitatii (i,j) este egal cu 29 zile

- durata activitatii (i,j) este de 10 zile.

Calculati rezerva totald de timp a activitatii (i,]).

2) O diagrama PERT contine 16 activitati pe drumul critic. Abaterea standard a fiecarei activitati de pe
drumul critic are valoarea 5.

Calculati abaterea standard a drumului critic.

3) Pentru un anumit proiect, durata estimata a proiectului este de 48 de zile, iar varianta este 9 zile.
Care este probabilitatea de a finaliza proiectul in 52 de zile?

4) Dintre afirmatiile urmatoare, identificati afirmatia falsa:
a) PERT este o tehnica orientata spre evenimente, iar CPM este o tehnica orientata spre activitate.
b) CPM foloseste un model determinist: fiecarei activitati a retelei i se aloca o durata constanta.

c) PERT utilizeaza un model probabilistic pentru a reflecta incertitudinea cu privire la durata de
finalizare a activitatilor.

d) Atat PERT, cat si CPM sunt tehnici orientate spre evenimente.

5) Dintre afirmatiile urmatoare, identificati afirmatia adevarata:

a) drumul critic al proiectului este intotdeauna cel mai lung drum din reteaua de activitdti asociata
proiectului respectiv.

b) drumul critic al proiectului poate fi cel mai lung drum din reteaua de activitati asociata proiectului
respectiv.

) drumul critic al proiectului este intotdeauna cel mai scurt drum din reteaua de activitati asociata
proiectului respectiv.

d) drumul critic al proiectului poate fi cel mai scurt drum din reteaua de activitati asociata proiectului
respectiv.

6) Un anumit proiect constd din 12 activitati, Al, A2, ..., A12, intre care existd urmatoarele relatii de
precedenta:

- Al, A2, s1 A3, sunt activitatile de start ale proiectului si pot incepe simultan
- Al si A2 preced A4
- A2 precede A5, A6 si A8

- A3 si A6 preced A7
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- A5 si A8 preced A9 si A10

- A3, A4, A6 si A10 preced All

- Al1l precede Al2

- A7, A9 si A12 sunt activitatile finale ale proiectului.

Sa se construiasca reteaua de activitati a proiectului, utilizand activitati fictive pentru respectarea tuturor
relatiilor de dependenta.

7) Un anumit proiect consta din 13 activitati, A1, A2, ..., A13, intre care exista urmatoarele relatii de
dependenta Finish — to — Start:

Al trebuie sd se termine Tnainte ca A3 si A4 sa poatd incepe
A2 trebuie sd se termine Tnainte ca A5 si A9 sa poatd incepe
A3, AS trebuie sa se termine inainte ca A6 sa poata incepe
A4 trebuie sd se termine Tnainte ca A5 si A9 sa poatd incepe
A6, A9 trebuie sa se termine inainte ca A7 sa poata Incepe
A9 trebuie sa se termine inainte ca A10 sa poata incepe

A6, A10 trebuie sa se termine Tnainte ca A11 sd poata incepe
A6 trebuie sd se termine Tnainte ca A8 sa poata incepe

A8 trebuie sa se termine inainte ca A12 sa poata incepe

A12 trebuie sa se termine inainte ca A13 sa poatd Incepe

Sa se construiasca reteaua de activitdti a proiectului, utilizand activitati fictive pentru respectarea tuturor
relatiilor de dependenta.

8) Elaborati o diagrama de activitati pentru urmatoarea lista de activitati.

a) Folosind tehnica PERT, sa se calculeze durata estimata a proiectului si sa se determine drumul critic
in retea.

b) Care este probabilitatea de a finaliza acest proiect in 30 de zile?
c) Calculati data "garantata" pana la care proiectul va fi terminat cu o probabilitate de 80%

d) Care ar trebui sa fie data de finalizare pentru a avea o probabilitate de finalizare de 90%?
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Activitate

Activitatel
Activitate2
Activitate3
Activitate4
Activitateb
Activitate6
Activitate7
Activitate8
Activitate9
Activitatel0
Activitatell
Activitatel?
Activitatel3
Activitatel14

Tip

Constanta
tp, tm, o
tp, tm, o
Constanta
tp, tm, o
tp, tm, o
to, tm, To
Constanta
Constanta
tp, tm, o
Constanta
Constanta
tp, tm, o

Constanta

Durata (zile) Activitati
succesoare
2 4
531 56,7
9,42 6,7
4 8,9, 10
10,7,4 8,910
10, 7,5 11
14,11, 10 11
9 11
6 12
20, 16, 10 14
10 13
6 14
3,2,1 14
7 -

9) Desenati reteaua de activitati si determinati drumul critic al proiectului identificat prin datele din
tabelul urmator, calculand, pentru fiecare activitate, momentele legate de Inceperea si terminarea unei
activitati si rezerva totald de timp pentru fiecare activitate.

Configurati diagrama de retea cu o casetd pentru fiecare activitate, cu o structura de tipul:

momentul minim Durata momentul minim
de incepere de terminare
Activitate
momentul maxim Rezerva momentul maxim
de incepere totala de timp de terminare

Introduceti datele proiectului in softul MS Project si generati diagrama de activitati asociata si graficul

Gantt detaliat.

Care este efectul asupra proiectului daca Activitate5 dureaza o zi in plus?

Dar daca dureaza doua zile in plus?

Dar daca dureaza trei zile in plus?
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Activitate Nod Nod | Durata | Activitate Nod Nod | Durata
initial final (zile) initial final (zile)

Activitatel 1 2 3 Activitate9 5 8 4
Activitate2 1 3 2 Activitatel10 4 7 3
Activitate3 1 5 4 Activitatell 7 9 2
Activitate4 3 4 3 Activitatel2 6 9 4
Activitate5 2 4 3 Activitatel3 8 9 4
Activitate6 5 6 5 Activitatel4 3 9 3
Activitate7 2 6 2 Activitatel5 9 10 6
Activitate8 2 7 1

10) Pentru proiectul a carui retea de activitati este cea din figura, varianta calculata pentru drumul critic
are valoarea 9. Calculati care este probabilitatea de terminare a proiectului in 25 de zile.

4 m 5 @ 3 @
o 4 . —
-~ J

6 s 7

11) In cadrul unui proiect, se cunosc urmitoarele date referitoare la o anumiti activitate:
to - cea mai optimistd estimare a duratei = 8 zile

tm - cea mai probabila estimare a duratei = 11 zile

tp - cea mai pesimista estimare a duratei = 20 zile

Calculati probabilitatea de Incheiere a acestei activitati in 14 zile.

12) Alegeti raspunsul corect:

O diagrama cu bare orizontale care aratd activitatile proiectului in raport cu un calendar de desfasurare
se numeste:

a) Diagrama CPM c) Diagrama Gantt

b) Obiectiv d) Diagrama PERT
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Capitolul XVI — Ghid de utilizare Microsoft Project

Software-ul de management de proiect este un instrument special conceput, care ajuta echipa de
management de proiect in planificarea, organizarea, monitorizarea si controlul proiectului si permite
echipei sa controleze costurile si timpul, pentru o bund colaborare intre partile interesate. Aparitia
softurilor de management de proiect usor de utilizat, cu facilitati de prezentare grafica imbunatitite, a
demonstrat ca poate ajuta echipa de management a proiectului in toate etapele proiectului, asigurand in
acelasi timp indeplinirea obiectivelor propuse.

Un astfel de software poate fi descris in functie de modul in care sustine toate functiile principale
Tn managementul de proiect, prin facilitatile oferite in acest scop:

- divizarea, structurarea detaliata a proiectului in etape, sub-etape, activitati elementare si gruparea
acestora intr-o structura WBS;

- determinarea legaturilor dintre activitati, a relatiilor de precedenta, stabilirea termenelor limita si
generarea diagramei de retea a proiectului,

- alocarea si gestionarea eficientd a resurselor necesare executdrii acestor activitati; nivelarea
resurselor - o caracteristica ce evalueaza resursele disponibile pentru a determina un nivel mediu,
uniform de repartizare a acestora;

- estimarea duratei fiecarei activitati, urmarirea duratelor de executie, prioritizarea activitatilor,
analize de timp pentru a determina drumul critic si durata totald a proiectului;

- stabilirea perioadelor de lucru, a perioadelor in care nu se munceste, cum ar fi weekend-uri,
vacante si sarbatori;

- planificarea utilizand instrumente precum diagramele Gantt pentru monitorizarea progresului
proiectului in raport cu calendarul asumat al activitatilor;

- analiza datelor referitoare la starea tehnicd si financiara a proiectului in raport cu programul
original;

- evaludri de impact ale abaterilor de la planul propus;

- crearea de livrabile ale proiectelor, crearea de rapoarte si statistici diferite, reprezentari grafice
ale datelor referitoare la costuri, timpi si activitati, care ofera o perspectiva asupra tuturor informatiilor
necesare, ce descriu starea actuala a proiectului;

- comunicarea intre partile interesate implicate in proiect, pentru a permite accesul usor intre
dispozitive si colaborarea perfecta in cadrul echipelor;

- salvarea proiectelor in cloud, gestionarea lor de la distantd, in conditiile in care forta de munca
este Tmprastiatd, nu se afld in aceeasi locatie fizica,

- informatii actualizate Tn permanentd prin jurnalul de proiect, pentru a facilita integrarea de noi
membrii in cadrul echipei de proiect;

- identificarea potentialelor blocaje in scopul reducerii riscurilor;
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- efectuarea de analize de caz ,,what-if” prin care se pot simula diferite tipuri de scenarii cu scopul
de a preveni aparitia de rezultate nedorite;

- partajarea documentelor si chiar schimbul de date cu alte pachete software (sisteme de gestionare
a bazelor de date, foi de calcul, aplicatii statistice, aplicatii de procesare de text) in scopul includerii in
rapoarte, grafice si/sau liste de date, etc.

Microsoft Project (MS Project) ofera un instrument flexibil, care ofera toate uneltele necesare
pentru a ajuta managerii de proiect sa gestioneze in mod eficient o gama completa de proiecte, in
concordantd cu principiile managementului. Programul dispune de o interfatd graficd complexa, dar
intuitivd, caracteristicd aplicatiilor Office si are o serie de caracteristici si capabilitati pentru un
management de succes. Programul se integreaza cu alte programe din suita Microsoft Office familiare,
creand astfel instrumente puternice de raportare si analiza.

MS Project ofera un numar mare de optiuni pentru vizualizarea datelor, odata ce acestea sunt
introduse n planul de proiect. O vizualizare este un format care permite introducerea, editarea, analiza
si afisarea informatiilor despre proiect. Programul contine zeci de vizualizari, dar in mod normal se
lucreaza cu o singura vizualizare la un moment dat.

16.1 Elementele ferestrei MS Project

Project Guide Toolbar
Bara de instrumente Project Guide

Title Bar Menu Bar Tool Bars Entry Bar Timescale

Bara rje titlu | Bara dei meniu superioard Bare de instrumente Bara de continut Scald de timp

(] Micrasol frosect - aroject inftsimap * - -] =

iFE] gile Edt View [ncert| fgrmat Jook Broject Cofstorats Mfndow beln -8 %

INEHBERYIE DR S 9IRS 853 NG Lo Ficalli & 3 + = 1 shows | aa = B I U E = Tse R |

- Resaurces - Vimce - Repon - ) oS l

(D0 [t Tl : = " T :-:"..:IE 11428 18428 2508 :5:?';':';:':'9 1589 7299 ?SF:‘;;‘::IID 1390 20'0 '-‘b:: M :-‘ 12 :a‘lu 15012 72012 ﬂ':;";;‘ A2 1901 | 2601 %

1
Te——
T
=
T
. T—
i 1
a
=
n
:: o f
» e
=
n
£ -
| k\/ ]
Project Guide side panel Task Entry Table Bar Chart Scroll Bars
Panoul lateral Project Guide  Tabelul de activititi Diagrama cu bare Bare de derulare

Figura 16.1: Fereastra MS Project - Vizualizare Gantt Chart
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Programul deschide intotdeauna un nou proiect in vizualizarea Diagrama Gantt - Gantt Chart
view. Este alcatuita din Task Entry Table (Tabelul de introducere activitati) din stanga, folosit pentru a
introduce informatii despre activitati si diagrama Gantt din dreapta:

- Task Entry Table (Tabel de introducere activitati) in panoul din stanga, contine coloane de informatii
despre proiect, cum ar fi denumirea activitatii, durata, data de incepere, de finalizare, cost, etc. Microsoft
Project utilizeaza foi de calcul similare cu programele de calcul, in care datele sunt prezentate in randuri
si coloane.

- diagrama Gantt in panoul din dreapta este o reprezentare grafica cu informatii despre activitati, intr-
o diagrama care ajuta la vizualizarea duratelor si a relatiilor dintre activitati.

Celelalte elemente ale ferestrei MS Project in vizualizarea Gantt Chart sunt:

Entry Bar (Bara de continut) - Afiseaza continutul oricarei celule care este selectata in tabelul Task
Entry.

Menu Bar (Bara de meniu) - Afiseaza numele meniurilor de comanda disponibile.

Scroll bars (Bare de derulare) - Permite navigarea prin tabele si diagrame in vizualizarea curenta, prin
derulare.

Timescale (Scala de timp) - Afiseaza ora in diferite formate in partea de sus a unor vizualizari grafice.

Title bar (Bara de titlu) - Afiseaza numele fisierului utilizat. Bara de titlu apare in partea de sus a tuturor
ferestrelor.

Toolbars (Bare de instrumente) - Sunt comenzi rapide si contin butoane pentru comenzile cele mai
frecvent utilizate.

Project Guide Toolbar (Bara de instrumente Project Guide) - Ghideaza prin procedurile corecte pentru
construirea si derularea unui proiect, oferind acces la fiecare dintre cele patru elemente de baza ale
proiectului: Tasks (Activitati), Resources (Resurse), Track (Urmarire) si Report (Raport).

Pentru afisarea barei de instrumente Project Guide: clic dreapta pe orice toolbar — se
selecteaza optiunea Project Guide:

Standard
Formatting

Collaborate

Custom Forms

Drawing

Resource Management
Task Pane

Tracking

Visual Basic

Web

Analysis

Compare Project Versions
Euro Currency Converter
Network Diagram

PERT Analysis

Project Guide

Customize...

147



Project Guide side panel (Panoul lateral Project Guide) - panoul lateral este o interfata de tip wizard
ce contine o lista de activitdti pentru fiecare element de baza al proiectului si oferd instructiunile si
indrumarile necesare pentru a indeplini aceste activitati.

| 2 Pentru ascunderea Project Guide side panel: clic pe butonul

@ @ List Tasks I

> Pentru afisarea Project Guide side panel: clic pe butonul Show/Hide Project Guide

§@||Tasks| - | Resources ~ |Track - | Report - %

Show/Hide Project Guide|

16.2 Vizualizdrile proiectului

Programul dispune de 24 de vizualizari predefinite. Din tab-ul View (Vizualizare) se poate opta
pentru a schimba vizualizarea.

Tn tab-ul View sunt listate opt dintre cele mai frecvent utilizate vizualizari:

Eiet}l Insert Format To

Calendar

Gantt Chart

Metwork Diagram
Task Usage
Tracking Gantt

Rescurce Graph
Resource Sheet

Rescurce Usage

More Views...

% Reports...

Toolbars 3

Zoom...

¥

Vizualizare Calendar:

Un calendar lunar care arata activitatile si durata acestora. Aceasta vizualizare este utilizata pentru a
afisa activitatile programate intr-o anumitd saptamana sau interval de saptamani, intr-un format de
calendar lunar.

148



EE-.__'I File Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help
N P3[RV G 9@ e s aa) L] & |03 [[NoGroup 1R Q&
: [E ||Tasks| ~ | Resources ~ | Track ~ | Report ~ l

July 2002

Sunday Monday Tuesday Wednesday Thursday Friday Saturday
14 15 & 16 *. 17 s 18 & 19 = 20
Actiitate] 156 days [ Activitate2, 20 days
Activitate3, 20 days
Activitated. 20 days

Activitate27, 15 days
L 21 8. 22 6. 23 v, 24 & 25 0. 26 v 27

Activitate2, 20 days
Activitate3, 20 days
Activitated, 20 days
Activitate27 15 days
L. 26 ». 29 & 30 % Bel 01 Aug ».
Activitate2, 20 days
Activitate3, 20 days
Activitated, 20 days
Activitate27, 15 days |
£ 04 ». 05 ». 06 ». 07 ». 08 ». 09 ». 10
Activitate2, 20 days
Activitated, 20 days
Activitated, 20 days

03

[ Activitate®, 20 days
i iy 10 5 13 % s . s 9680 A6 & e F

Vizualizare Gantt Chart - Diagrama Gantt:

O lista de activitati si informatii aferente si o diagramd Gantt care aratd activitatile si durata acestora in
timp. Aceasta este cea mai utilizata vizualizare pentru a introduce si a programa o lista de activitati.

%] File Edit View Insert Formet Tools Project Collaborate Windaw Help costs -8 x
DEAD@AT SRS 9 B a0 L] 6 )] NoGrouw DR T Eolie s + = 2 son) Al z8 =|B Z U | EZE A ey
[0 Tasks ~ |[Resources] ~ | Track | Report v!
G1
Symbol Task Name | Durabon | Start Finish  |Predeces

oy [ August | Septamber [ October | Hovember | December | January |Febrary 'M‘ii
23706130106 [07/07 14107 [21/07 | 28/07 04108 [ 1/08] 16/08 25708 [01/09 08/09 15708 22/0329/09 | 06/10 [ 13/10 | 2071027710 /03/11 10711 [17/11[24711|01/12 08/ 1215112 [22/12] 23/12[05/01 [ 12701 [ 19/01]26/01|02/02] 09702 1602 23102
Activitate 15 days Man 01/07/02 T,
Activitale? 20 days Tue 16/07/02
Activitated 20 days Tue 16/07/02 S
Activtated 20 days Tue 16/07/02
Actiitate5 20 days Mon 05/08/02 )
ActiviateS 50 days Mon 05/08/02 Mon 23/09/02 2.3 4
Actiitate? 26 days Tuo 2408102 Fii 18/10/02 56 E
Activtated | 20 days Tue 2409002 Sun 13/10/02/5.6
Actitated  6days Sat19/10102 Wed 23(10/0278
Activtate 10 18days Sat 1910002  Tue 05/11/02/7.8
Activtatell 15 days Wed 2011/02(8 10 m
Activtate 12 30 days Sat 30111702 9
Activtatel3 | 90 days Fi 26002103 12
Actitate 14 11days Sun01/12002 Wed 09/07/03) 12,11 ﬂ
Activtate?s | 10 days Mon 24/02/03 Wed 05/03/03 12 L-
Activtate 16 15 days Thu 10/0703  Thu 24/07/03 14,15
Activtatel]  16days Fn2507/03  Fn 080803 16
Activitate 18 15 days Sat 09/0803
Activtate’d 15 days Sun 24/08/03
Activitata20 50 days Wad 10/09/03
Actiitate21 & days Wed 19/11/03
Activitate22 7 days Wed 26/11/03
Activitate23 15 days  Fri 05/12/03
Activitate24 22 days Wed 26/11703
Activitate?5 20 days Fri 05/12/03
Activitate26 20days Fri05/12/03
Activitate27 15 days Tue 16/07/02
Activitate28 20 days Wed 31/07/02
Activitale2d 20 days Wed 31/07/02
Activitate30 20 days Wed 31/07/02
Activitated! 60 days Tue 20/08/02
Actitated? 13 days Sat 19/10/02
Activaled3 120 days  FriOW1102  Fn 28002/03)32
Actitatedd | 20 days  Fri 014102 Wed 2011102 32 [ Zm— L
Actitated5 5 days SatQVOI03 Wed DSI0303 33,34
Actitateds 6 days Thu06/03/03 Mon 10/03/03 36
37 P11 Activtated]  5days Thu06/03/03 Mon 10/03/03 35
3B P12 Aciatedd 16 days i
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Vizualizare Network Diagram - Diagrama retelei:

O diagrama de retea care arata toate activitatile si dependentele dintre ele. Aceastd vizualizare este
utilizatad pentru a crea si pentru a afisa proiectul intr-un format de tip diagrama flux.

iFL) File Edit View lmsert Formst Iools Project Collsborate Window Help
RN = K= TS AP e 9 | B | s 53 || &8 | 53 | No Group 2@ rmelie s+ =t sow- [ <a <] B 2 U |E = =] AlTasks o |
el - | Resources ~|Track - Report - i

08/08/03

Aciivitaiel Activitate2 [ Aciviiates Actvitate] Activitated Activitate12 Aciivitalel3
St GUONE 10; © e | St osoaol 10: § Start: M/0A01_10;_7 Stt: 19000 15 Start: DAL 10:_ 1 Sart: 011200 10:_0
Forish: 847162 Our: 1§ dags Forisn: OH/002_Our: 30 days g b T T 7P| b wji0/e2 G 3 daya Friah 211903 Bur: § dya Finik: 30/11/92_Durt X days Frish: 28/03/01 Gur: % days
2T R TR T | e Far = e R

£

Activitates?

>

Activitate ‘ >{ Activitate53

Vizualizare Task Usage - Utilizare activitate:

O lista de activitati care arata resursele alocate, grupate sub fiecare activitate. Aceastd vizualizare este
utilizatd pentru a vedea ce resurse sunt alocate unor activitati specifice si pentru a vedea informatii despre
resurse, listate in functie de scala de timp, de exemplu zi sau saptdmana.

E?_’] File Edit View |Insert Format Tools Project Collaborate Window Help
NEHLISRY K@ T 98 =5 a5 L] 8B 6| NoGouwp 27 |E el + 3 + = Eshow- | Arial
=] | Tasks = ||Resources| = \ Track ~ | Report ~
a Task Name Work Duration Start Finish Datails 02 Jan 22 09 Jan 22
S M T w T F S S
1 M = Activitate1 343 hrs 17 days  Mon 01/07/02 Tue 04/01/2 | Work 50h a3h
Angajat! 95 hrs Mon 01/07/02 | Tue 04/01/2. | Work 12.5h 22 5h
Angajat2 165 hrs Mon 01/07/02 | Tue 04/01/2. | Work 25h 20h
1 Angajat3 83 hrs Mon 01/07/02 | Tue 04/01/2. | Work 12.5h 10.5h
1 Imprimarnta 2.5 Mon 01/07/02 | Tue 04/01/2. | Work 1 05
2 = Activitate2 320 hrs 20 days ~ Wed 058/01/22 Tue 01/02/2 | Work 16h 16h 16h
Angajat 2 160 hrs Wed 05401/22 | Tue 01/02/2. | Work 8h 8h 8h
Copiator 160 hrs Wed 05/01/22 | Tue 01/02/2. | Work 8h 8h 8h
Laptop 1 Wed 05/401/22 | Tue 01/02/2. | Work 0.05 0.05 0.05
3 Activitate3 0 hrs 20 days ~ Wed 05/01/22] Tue 01/02/2 | Work

Vizualizare Tracking Gantt — Urmirire diagrama Gantt:

O listd de activitati si informatii aferente si o diagrama care arata liniile de referinta si barele Gantt
programate pentru fiecare activitate. Aceastd vizualizare este utilizatd pentru a compara planificarea
curentd si cea originald pentru fiecare resursa.
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File Edit View [nsert Format Jools Project Collaborate Window Help v stion for helg
= 55 38 L] B | 3 No Grovp T @del e 4 — & cnowe Anal -8 =B 7 U|E =@ AT - |

Seg

Symbol TaskName | Duration | Stan Finish | Prede: | Jul i
31]03 06 09[12[15[18]21[24]27[30102]

2002
01]04107[10[13[16[18[22[25]28]
e 1,

1 G1 Actvitatel 15 days Mon 01/07/02  Mon 15/07/02

2 G2 Activitate2 20days Tue 16/07/02  Sun 04/08/02 1
3 G3  Actmtated 20 days Tue 16/07/02 Sun 04/08/02 1
4 Gi  Actwisted | 20days Tue 16107702 Sun OAI0BI2 1
5
&
T

G5 ActvtsteS 20 days Mon 0S/0B/02  Sat 24/08/02 2.3.4 |
G6  Activtatef 50 days Mon 05/0B/02 Mon 23/09/02 2.3.4 0%

G7  Acttste? | 25days Tue 24008002 Fri 18/10/02 56 %
8 G8  ActwtateB | 20days Tue 24/08/02 Sun 13/10/02 5.6
9 GB  Actmiated Sdays Sal 1910002 Wed 23110002 7.6
0 G9  Actvtateld 18 days Sat 131002 Tue 0511102 7.6 o
n G10 Acttatell 15 days Wed D6/11/02 Wed 201102 9,10
2

G11 Actitatel2  30days Fn0111/02  Sat 30/11702 9
13 G12  Actitatel3 90 days Sun 011202 Fri 28/02/03 12
16 G13 ActMtateld  11days Sun 011202 Wed 09/07/03 12.11 2
5 G14 Actiitatels 10 days Mon 24/02/03 Wed 0503103 12

% G15  Actwistels  15days Thu 10/07/03  Thu 2407703 14.15

7 G16  Actvtatel?  15days Fri 250703 Fri 08/08/03 16

i G17  Actiatels  15days Sal DODB03  Sal 23/08/03 17
18 G18 Actitateld 15 days Sun 24/08/03  Tue 0303703 18
20 G189 Actviste20 50 days Wed 10/08/03  Tue 1811703 18
2 G20 Activtats2] 5 days Wed 191103 Tue 2511703 20
22 G21 Acttate22  Tdays Wed 2611103 Thu 04/12/03 21
E=) 622 Activate2d  15days  FniDS/12/03  Thu 26/12/03 22

£ G23  Actiate2d 22 days Wed 261103 Thu 26/12/03 21
28 G24 Actvtate2s  20days  Fni051203  Thu D1/0104 22

2 G25  Actwiste25  Z0days Fn 051203  Thu DI/O1/04 22

I Go  Aciwiato2l | f6days Tue 16/07/02 Tue 30/07/02 1 E "

28 P2 Actwiate2s 20 days Wed 31/07/02 Mon 19108102 27 %

29 P3  Activitate2d 20 days Wed 31/07/02 Mon 1%/08/02 27 0%

30 P4 Actitate30 20 days Wed 31/07/02 Mon 13/08/02 27 o

3| PS5 Acwated! | B0days Tus20/0BU2  Fr 18110102 2625

2 | P6 Actwiastel?  13days Sat191002 Thu 311002 31 _19*
33 P7  Activitated? 120days Fn 01/11/02 Fri 28/02/03 32 T
2 PB  Activtate3  20days FriDU/11/02 Wed 2011002 32

3% P8  Actwtateds  5days Sal D1/0/D3 Wed DS/03/03 33 34

36 P10 Actwtate3s Sdays Thu D6/03/03 Mon 10/03/03 35

37 P11 Activitate37 Sdays Thu 06/03/03 Mon 10/03/03 35

38 P12 Activitate38 15days Tue 11/03/03  Tue 25/03/03 36,37

Vizualizare Resource Graph — Graficul resurselor:

Un grafic care arata costul de alocare al resurselor sau lucrul in timp pentru o singura resursa sau pentru
un grup de resurse de-a lungul timpului. Informatiile sunt afisate intr-un format de grafic de tip coloana.
Aceasta vizualizare este utilizatd pentru a afisa informatii despre o singura resursa sau despre un grup
de resurse de-a lungul timpului. Poate fi utilizata pentru identificarea supraalocarii de resurse.

[E] tie Edn view Jmsen Format Tools Project Collaborate Window Help Type a question for help -5
DLei i a3 b da i 0 8 e 2o sl bl |53 |[No Groue e e e B o s = E shon Al e -ls s uiE = s resouce ey |
(3 [vasks] ~ | Resources = | Track ~  Report -.
Octaber [ Hovamber December January 1 February
(OO S - T T 51 B [ 12 L O 1, oiiz_| oang | twiz | @iz | @eiz | oeo1 | o1 | Awol | @eod | ozoz | oo | - iewz |z
e S
400%-
muncitori
Overallocated [l
Allocsted [}
300%- |
200%
Paak Linits: T T 1

Vizualizare Resource Sheet — Fisa resurse:

O lista de resurse si informatii conexe. Aceastd vizualizare este utilizatd pentru a introduce si edita
informatii despre resurse intr-un format asemanator unei foi de calcul:
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E?]_’i File Edit Miew Insert Format Tools Project Collaborate Window Help
NS EHR SV % a9 | =5 [o] 8 | 33 | No Groy

§E|Task5 v| v|Trat:lc v|Repr:nrt '

ROM20.00/hr

Resource Mame Type Material Initials Max Units | Standard Rate | Overallocated
Label

1 Angajat Work A 50%@ Ma
2 Angajat2 Wark A2 100% _ RONB0.00/hr | Ma
3 Angajat3 Wark A3 50% ROM100.00/hr Ma
4 Laptop Material L ROM3.000.00 Mo
5 Taner Material T ROMT0.00 Mo
G Imprimanta Material | ROMS00.00 Mo

Vizualizare Resource Usage — Utilizare resurse:

O lista de resurse, in care fiecare resursa este listata cu toate activitatile grupate sub acea resursa. Aceasta
vizualizare este utilizata pentru a afisa informatii de cost sau de alocare a muncii de-a lungul timpului
pentru fiecare resursa, de exemplu, pe saptamana sau pe luna.

E_E_] Eile Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help
DESHRSRP LGRS 98 L] 8 | 5 | No Group ey cel -
ﬂ ||Task5| ~J | Resources ~ \ Track - | Report -
0 hrs
a Resource MName Work Details 02 Jan 22 09 Jan '22
F ] S M T W T F 5 ]
-/ Unassigned 401.2 hrs | Work 119.1h 33.4h 17.2h 56.8h 23.8h

]ﬁl Activitate1 40 hrs | Work 25 37h 0.6h 0.6h 0.6h 6.93h

W Activitate? 22 hrs | Work 4h Oh 3h 8h Oh

W Activitate3 38.1 hrs | Work 25 37h 0.6h 0.6h 0.6h 6.93h

A Activitated 38 hrs | Work 4h 9h 3h Sh Oh

1 Activitate5 29 hrs | Work 7h 3h Oh Sh 1h

]ﬁl Activitatef 22 hrs | Work gh 0.8h 0.2h 5h 1h

]ﬁl Activitate7? 32 hrs | Work 4h 9h 3h 8h Oh

ﬁl Activitate8 38.1 hrs | Work 25 3Th 0.6h 0.6h 0.6h 6.93h

A Activitate9 33 hrs | Work 4h Oh 3h 8h Oh

W Activitate 10 41 hrs | Work gh 0.8h 0.2h 5h 1h

W Activitate 13 60 hrs | Work 4h 9h 3h 8h Oh

A Activitate14 B hrs | Work

More Views — Mai multe vizualizari:

Deschide o caseta de dialog ce permite selectia dintr-o lista cu alte vizualizari disponibile:

r ™
More Views A Iﬁ

Views:
Bar Rollup New
Calendar
Descriptive Network Diagram Edit...
Detall Gantt
Gantt Chart
Leveling Gantt C°|:'Y
Milestone Date Rollup
Milestone Rollup Organlzer
Multiple Baselines Gantt
Metwork Diagram
Relationship Diagram
Resource Allocation B

Apply | Cancel
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De exemplu:

Vizualizare Descriptive Network Diagram:

Aceastd vizualizare este practic aceeasi cu vizualizarea Network Diagram, dar casetele cu informatii
despre activitdti sunt mai mari, ceea ce permite afisarea mai multor informatii despre activitati.

ﬂ_]fjle Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help

D3RG 6 DB F 9 8 e ésdal L] @83 NoGouw sea rmelie s v = 5 son i o B L UEEZ= s zzlal
~ | Resources = | Track ~ | Report -l
T o Er os s ot s ‘ - o - os o —
T T s e e [ T o || Do e cormiee % N
Y N T e S = —n
e e o e T Praeaves
Son Aceivriate (R
= n o
- T o 0%
o VAT T ROEE

Vizualizare Detail Gantt:

Afiseaza o lista de activitati si informatii aferente si o diagrama care aratd marje de timp si stagnari. Se

utilizeaza aceasta vizualizare a activitdtii pentru a verifica cat de mult timp poate stagna o activitate fara
a afecta alte activitati.

"] file Edit View Insert Fgrmat Jools Project Collaborate Window Help -8
NEEHR G 8 DR T 9|8 s L] 8|G3N Goup - * %4 showr | Arial =8 =B I U|E|E B AT oy |
~ | Resources ~ | Track = | Report ~ I
54,55,56
©  Tasklame | Duation  Stan Finish |Successars January 2022 [Fobruary Mach2022 ) iz mayeom | June 2022 July 2022
0 14]17]20(23/26/25/01/04]0T[ 101316192225 /28 03|06 |09 [12]1518]21]|24|27 30/ 02| 1]04]07]10]13[16[13]22[25 ]
1 Acttatel | 15days Mon 030122 F 210122 23427 1
2 = Actmitate? 23 days Mon 0300122 Fri 18/02/22 5.6
3 = Actiitated 25days Mon 03001722 Fri 18/02/22 5.6
4 E] | Actwtates | 24days Mon 030122 Fr 18/0222 66
5 = Acthitates 24 days Mon 03101722 Fn 18/03/22 7.8.73
6 = Actiitatet 55 days Mon 030122  Fri 29/04/22 78
T = Actmtate? 29 days Mon 03/01/22 Fn 03/06/22 9,10
s = Actmtated 25 days Mon 0310122 Fri 27/05/22 9.10.53
9 = Actiitated Sdays Mon 030122 Fri 10/0622 12,11
10 1 | Actitsteld | 23 days Mon DX01/22 Wed 29706722 11
1" Actiitate 11 15 days Thu 30/06/22 Wed 20/07/22 14
12 B8 | Actwtate12 | 30days Mon 130622 Fii 2207722 13.14,16
19 51 | Actwtatel3 | S4days Mon 030122 Fii 26111722 - -
=} Actiitate 14 11 days Mon 25/07/22 Mon 29/05/23 16
15 =3 Actmtatels 10 days Mon 26/07/22 Fri 05/0822 16 -
i Actitate’s | 15 days Tus 3005723 Man 1910623 17
17 Activitate 17 15 days Tue 20/06/23 Mon 10/07/23 18
18 Actmtate18 15 days Tue 11/07/23 Mon 31707/23 19
19 Activitate 19 15 days Tue 01/08/23 Mon 21/08/23 20
2 Actitate20 | 50 days Tus 22/08/23| Mon 30M0/23 21
21 Actiiate2! | 5days Tue 3110723 Mon 08111723 22.24
2 Actiitate22 Tdays Tue 07/11/23 Wed 15/11/23 23,2526
Fal Actmtate2d 15 days Thu 16/11/23 Wed 0612/23
24 Actmtate2d 22 days Tue O7/11/23 Wed 0612123
25 Actiitate2s 20 days Thu 16/11/23 Wed 131223
2% Actmitate26 20 days Thu 16/11/23 Wed 1312/23
n Actitate2? 15 days Mon 2400122  Fri 11/02/22 28.29.30
£ Activtate28 | 20 days Mon 14/02/22| Fii 110322 31
2 Actiate2s | 20 days Mon 1402722 Fii 1103722 31
30 Actiitate30 20 days Mon 1400222 Fri 110322 31
H Actmtate31 60 days Mon 14/03/22 Fn 03/06/22 32
2] Acttate32 13 days Mon 06106122 Vied 22/06722 33,34 —
3 Activitate33 120 days Thu 23/06/22 Wed 07112122 35 =
34 Actmitate3d 20 days Thu 23/06/22 Wed 20/07/22 35
s Actitate35 Sdays Thu 08/12/22 Wed 141222 36.37
£ Actiitateds 6 days Thu 15112122 Wed 211222 38
3 Actiiated? | 5days Thu 15112722 Wed 211222 38
38 Activitate 38 15 days Thu 22/12/22 Wed 11/01/23 33
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Vizualizare Leveling Gantt:

Aceasta vizualizare oferd o reprezentare grafica a activitatilor intarziate, oferind totodata informatii
detaliate despre activitati. Tabelul implicit care apare in vizualizarea Leveling Gantt este tabelul Delay
— tabelul de ntarzieri, care poate fi utilizat pentru a adauga sau elimina timpul de intarziere si pentru a
vedea efectele modificarilor.

@J[ile Edit View Inset Format Tools Project Collaborate Window Help Type a question for help vd
NBEHRIGRY SRR T 08 e b6 L8|G NoGow RATIE !ﬁiea# = % howv A v8 v\nlu\EE\AuTam v.{:\a_\
ﬂ\ '\Resoulces '\Tlack '\Repon '
0 Task  Levding Delay Duraion  Star Finish | SUcces: 13 oy 13 [10Nov 03 17 Hov'03 W lor03 01 Dec T3 180ec 03 [15Dec3 [22Dec't3 2Dec 13 (08 Jan 04 If
Name MITIWITFIS]S [M[TWITFIS]S M[T[WIT[FIS[SIM[TWIT[FIS[S M[TW[T[FIS[SIMT W[T[FS[S[M[TWTF[S[SMTW[T]F[S]S[M[TW[TTF[S]SMTW[T]F[S[5]M
1 Qodays  2wks Mon /1103 Sun 1103 4 e, minctor00]
2 13 Oedays ks Mon 03103 Sun 23103 8
] 14 Oedays  Tuk Man O3/1103 Sun 09/11103 6
4 23 Oedays  Bwks Mon 1711103 Sun 211203 & am, Muncitorif200%]
5 34 Oedays  2wks Mon22/12/03 Sun 04/01/04 zm MUNCitori
b 45 Oedays  dwks Mon 10/14/03 Sun O7H203

Vizualizare Relationship Diagram:

O diagrama de retea care aratd predecesorii si succesorii unei activitati. Intr-un proiect mare, aceasta
vizualizare a activitdtilor se utilizeaza pentru a vizualiza dependentele unei anumite activitati.

W] file Edit View Insert Formal ook Project Collaborate Window Help ]
OEHEHR 7 2, L1 33 |[No Grou - ol Show ~ - B 7 U EE E ATk SR |
i) - | Resources_~| Track ~ | Report - i

2: Actvitate2 7: Activiate?
s s

3: Activitate3 5: A [o: Actvtaten
Fs FS

47 Actvitated 1 [73: Activitate7s
I =

Vizualizare Resource Allocation:

O vizualizare combinata: vizualizarea Resource Usage n panoul de sus si vizualizarea Leveling Gantt
n panoul de jos. Aceasta vizualizare a resurselor este utilizatd pentru a rezolva supraalocarea resurselor.
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] File Edit View Insert Format Iools Project Collaborate Window Help Type a question for help ]
NEHDISAY 40098 1 £ K] 8 | 3| No Group R QFE + ML All Resources - v
(21 [Tasks] - | Resources - | Track_~ | Report -B
muncitori
(i} Resource Name Work Details 03 Nov 03 10 Nov 03 17 Nov 03
w T F S S M T W T F S S M W T F S s M T W
1@ = muncitori 1,848 hrs Work 56h 56h 56h 56h 56h 56h 56h 48h; 48h; 48h; 48h 48h 48h; 48h; 48h; 48h: A48h; 48h|
1| Rem. Avail Oh: 0Oh: 0h Oh Oh 0Oh: Oh: 0Oh: 0Oh: Oh Oh Oh: 8h: 8h: 8h: 8h 8h 8h: 8h: 8h: 8h: 8h: 8h|
224 hrs Work 16h: 16h: 16h: 16h: 16h 16h 16h: 16h: 16h: 16h: 16h 16h 16h: 16h:
Rem. Avail.
1-3 336 hrs. Waerk 16h: 16h! 16h: 16h! 16h 16h 16h: 16h: 16h: 16h! 16h 16h 16h: 16h: 16h: 16h: 16h: 16h}
Rem. Avail
14 168 hrs Work 24h: 24h: 24h; 24h: 24h 24h 24h:
Rem. Avail
23 560 hrs Work 16h! 16h! 16h! 16h|
Rem. Avail
45 448 hrs Work 16h! 16h! 16h! 16h 16h 16h! 16h! 16h! 16h! 16h! 16h|
Rem. Avail.
35 112 hrs Work
Rem. Avail
2 0 hrs Work
Rem. Avail 8h: 8h: 8h 8h 8h 8h: 8h: 8h: 8h: 8h 8h 8h: 8h: 8h: 8h: 8h 8h 8h 8h: 8h: 8h: 8h: 8h|
3 0 hrs Work
Rem. Avail 8h: 8h: 8h 8h 8h; 8h: 8h: 8h: 8h: 8h 8h 8h 8h: 8h: 8h: 8h 8h 8h 8h: 8h: 8h: 8h: 8h|
4 0 hrs Work
P : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
(i} Task Leveling Delay | Duration 03 Nov 03 10 Nov '03 17 Nov 03
Name w T F S S M T w T F S S M T W T F S B M T W
E] Oedays  2wks | muncitofi[200%]
2 13 0 edays 3wks !
3 14 0 edays 1wk I
4 23 0 edays 5wks I
5 35 0 edays 2wks N
6 45 0 edays 4wks N\

Vizualizare Resource Name Form:

Afiseaza un formular pentru introducerea si editarea numelui resursei si a altor informatii despre resurse.

] Fle Edit View Insert Format Iools Project Collaborate Window Help
DEHRIG Y 4B T - K lRaFEel: Show~ | Arial ~5 ~|B I
~ | Resources ~ Track ~ | Report v!
Name: [muncitori
Project D | Task Name Work  Leveling Delay| Delay
Project-ex: 1 224h od od
Project-ex: 2 13 336h 0d; 0d:
Project-ex: 3 (1-4 168h 0d: 0d:
Project-ex: 4 23 560h od od
Project-ex: 6 45 4480 0d; 0d:
Project-ex: 5 3-5 112h 0d: 0d:
v
@  Task  Leweling Delay Duration Start Finish  |Success 20 Oct 03 27 Oct 13 03 Nov 03 10 Nov 03 17 Nov 03 24 Nov 03 01 Dec 03 08 Dec 13 15 Dec 13 22 Dec T3
Hame FIS[S M TWIT[F[S[SM[T[WT[F[S[S[M[T[WIT[F[S[S[M[T W T[FIS[S[M[T WTIFIS[S[MIT W[TIF[S[S|M[TWIT[F[S[SM[TIWIT[F[SIS[M[T W[ T[F[S[S[M[TW[T[H
1 Oedays 2 wks Mon Sun 1611034 | miuni ri[200%] H
2 13 Ocdays  3wks Maon Sun 2311103 5 itoril200%]
3 14 Oedays 1wk Mon Sun 091103 6 ncitori[300%]
4 23 Ocdays  5wks Men 3 Sun 211203 5
5 35 Oedays  2wks Mon22/12/03 Sun 0410104
6 5 Oedays  4wks Mon 10711103 Sun 07/12/03 itorf200%]

Vizualizare Task Entry:

Este o vizualizare combinata: vizualizarea Gantt Chart, care apare in panoul de sus si vizualizarea Task
Form, care apare in panoul de jos. Aceastd vizualizare este utila in lucrul cu asignarea resurselor sau
revizuirea legaturilor intre activitati.
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@_‘l File Edit Miew Insert Format Tools Project Collaborate Window Help
[ = = =T 3 | =2 | = L o B e8| 53 | [No Group =]
= ||Task5| ~ | Resources =~ | Track ~ | Report ~ .
Symbol | Task Name Duration Start Finish Predecessoil December | January | February
02/12 [09/12 [16/12 [ 23/12 [30/12 |06/01 [13/01 [20/01 [27/01 [03/02 [10/02 [17/04
1 G 15 days | Wed 02/01/02 Fri 25/07/03
2 G2 Activitate2 17 days| Sat 26/07/03 Mon 11/08/03 1
3 G3 Activitate3 20 days| Sat 26/07/03| Thu 14/08/03 1
4 G4 Activitated 20 days| Sat 26/07/03 Thu 14/08/03 1
5 S5 Activitates 20 days Fri 15/08/03 Wed 03/09/03 2.3.4
& G6 Activitatet 50 days Fri 15/08/03 Wed 15/10/03 2,3 4
T GT Activitate T 25 days| Thu 16/10/03  Wed 19/11/03 5.6
:‘:% g8 (=13 Activitated 20 days| Thu 16/10/03 | Wed 12/11/03 5.6
= 9 &8 Activitated 5 days| Thu 20/11/03  Wed 26/11/03 7.8
ﬁ 10 G9 Activitate10 18 days  Thu 20/11/03 Mon 15/12/03 7.8
= 11 G10 Activitate11 15 days| Tue 16/12/03 Mon 05/01/04 | 9.10
1z G Activitate12 30 days| Thu 27/11/03 | Wed 07/01/04 9
13 G112 Activitate13 90 days  Thu 08/01/04 Wed 12/05/04 12
14 G113 Activitate14 11 days| Thu 08/01/04| Thu 11/11/04 12 11
15 G114 Activitate15 10 days| Thu 08/01/04 Wed 21/01/04 | 12
16 G118 Activitate16 15 days Fri 12/11/04 Thu 02/12/04 | 14.15
17 G116 Activitate17 15 days Fri 03/12/04  Thu 23/12/04 16
18 G117 Activitate18 15 davs Fri 24/12/04 Thu 13/01/05 17
| | I | T [

Name: [Activitatel Duration: [15d  —|  FF Effort driven Previous | Next |

Start: |wWed 02/01/02 j Finish:| Fri 25/07/03 j Task type: |Fixed U - 9% Complete: | 0% il
ID |Resource Mame units wwork ~ ID |Predecessor Name Type Lag  ~
1 lAngajati f100%6 t120h i i i
2  iAngajat2 {10096 120h
3 lAngajat3 iS0%6 t60h
4 iToner {1009 {120h
5 Imprimanta t100%: 1iz0h
6 |Copiator {1009 120h

Vizualizare Task Sheet:

Afiseaza o listd de activitati si informatii aferente. Se utilizeaza aceastd vizualizare a activitatilor pentru
a introduce si programa activitati Intr-un format asemanator unei foi de calcul.

”:i_] File Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help ype a question for help v &
DEFED @R ® 5008 a0 k]®) i) N Gouw - RN | % & = "o show~ | Arial -8 x| B z U|E =[] ATk ==l
~ | Resources ~ | Track ~ | Report ~ [l
7 im
Symbol Task Name | Duration Start Finish | [Predeces Gritcal | Early Finish | Early Start | Fros Siack | Late Finish | Late Start | Loval Assignments | Remaining Duration |Successors|  Task | Total Slack
Calendsr

1 G1  Activitate 15 days  Mon 01/07/02| Mon 15/07/02. No  Mon 16/07/02 Mon 01/07/02 0days Tue 23/07/02  Tue 09/07/02 Yes. 15 days 234,27 None 8 days
2 G2 Acthitatez | 20days  Tue 160702  Sun 04/08/02 1 No  Sun 0470802 Tue 16007102 0days Mon 12/08/02  Wed 24/07/02 ves 20 days 56 None  Gdays
3 63 Actitated | 20days  Tuo 160702 Sun 040802 1 No  Sun 04/08/02 Tua 1600702 0 days| Mon 12/08/02  Wed 24/07/02 Yos 20 days 56 Nono  Bdays
4 G4 Activitated 20days  Tue 16/07/02  Sun 04/08/02 1 No  Sun 04/08/02 Tue 16/07/02 0 days Mon 12/08/02  Wed 24/07/02 Yes. 20 days 56 Nane 8 days
5 G5 Acthitates | 20days Mo 05/08/02  Sat 24/08/02 2,34 No  Sal24/08/02 Mon 0508002 0days| Tue 01/0/02  Thu 12/09/02 Yes 20days 7673 Nene  days
G GG Actiitates | 50days Mo 05/08/02| Mon 23/08/02 2.3 4 No  Mon 23/09/02 Mon 0508002 0days Tus 0170/02  Tus 13/08/02 Yos 50 days 78 Nono  Bdays
7 7 Actvitwe | 25days  Tue 24/03/02 i 1610/02 5.5 No  Fri18A0/02 Tue 240902 0days Sat 26002 Wed 02/10/02 Yes 25 days 910 None  Bdays
8 OB Acthitated | 20days  Tus 24/09/02|  Sun 1310/02 5.6 No  Sun 131002 Tue 200902 1day Sat2640/02  Mon 07/10/02 ves 20days 91053 Nene  13days
a GB Acttate | Gdays  Sat 1971002 Wed 2310/02 7.8 No Wed 2010/02 Sat 1910002 §days| Thu 3170/02  Sun 27/10/02 Yos Sdays 1211 MNone  Bdays
10| 63 Actwiaiel0  adays  Sat 194002 Tue 051102 7.8 No  Tue 05102 Sat19/10002  Odays Fi 154102 Tue 29/10/02 Yes 18 days 1 Name  10days
M| 610 Actwiatelt | 15dsys  Wed 06/11/02  Wed 20111102 910 No  Wed 201102 Wed 06/11/02 10 days| Sat 30/11/02  Sat 16/11/02 Yos 15 days 1 Neme  10days
2| G Actwael2 | 0days  Fri0VI02  Sata0n0z 9 Yos  Sat30Av02 Fi0VIV02  0days Sat30i102  Fn011102 Yos days 137405 Nome  Odays
19| Giz Actwaield  0days  Sun 0112002 Fr 2002003 12 No  FriZ8/02003 SunO112102 273 days Thu OV0Y04  Sun 31/08/03 Yes 90 days Nane 273 days,
14| G12 Actwiateld | 11days  Sun 011202 Wed 09/07/03 1211 Yes| Wed 09/07/03 Sun 0142002 0 days Wed 09/07/03  Sun 01/12/02 vos 11 days 16 Neme  Odays
16 | Gl Actwaiols  10days  Mon 24/02/03  Wed 05/03/03 12 No  Wed 05/03/03 Mon 24002103 126 days Wad 09/07/03  Man 30/06/03 Yos 10 days % Nane 176 days
16 | Gis Actwalels  15days  Thu10/07/03  Th 24/07/03 14.15 Yes  Thu24/07003 Tha 104703 0days ThuZ4/07/03  Thu 10/07/03 ves 15 days 17 Name  Odays
17 G168 Activitate17 15 days| Fri 26/07/03 Fri 08/08/03 16 Yes, Fri 08/08/03  Fri 26/07/03 0days Fr 08/08/03 Fri 26/07/03 Yes. 15 days 18] Mone 0 days
18 | GI7 Actviaels  15days  Sat 0900803 Sat 2308/03 17 Yos  Satz3/05/03 Sat090803  0days SatZy0803  Sat 09/05/03 Yos 15 days 19 Nome  Odays
19| Gla Actwaiels  15days  Sun24/00/03  Tue 09/09/03 13 Vs Tue 0909003 Sun 240803 0days Tue 09/09/03  Sun 24/08/03 ves 15 days 20 Nane  Odays
20 G19  Activitate20 50 days ~ Wed 10/09/03 Tue 18/11/03 19 Yes, Tue 18/11/03 Wed 10/08/03 0 days Tue 18/11/03  Wed 10/09/03 Yes. 50 days 21 Mone 0 days
21 G20 Activitate21 Sdays  Wed 19/11/03|  Tue 25/11/03 20 Yes  Tue 25/11/03 Waed 19/11/03. 0days Tue 25/11/03  Waed 19/11/03 Yes. 5 days 22,24 None 0 days
22 | G2 Aciiatez2 | 7days  Wed 2611103 Tha 041203 21 Vs  Thu 04112003 Wed 26111/03  0days Thu 04A2/03  Wed 26/11/03 ves Tdays 222526 MNome  Odays
23 G22  Activitate23 15 days Fri 06/12/03 Thu 26/12/03 22 No Thu 26/12/03  Fri 06/12/03 5 days Thu 01/01/04 Fri 12/12/03 Yes. 15 days Maone & days
24 G23  Activitate24 | 22 days  Wed 26/11/03|  Thu 25/12/03 21 No  Thu 25/12/03 Wed 26/11/03 5days Thu 01/01/04  Waed 03/12/03 Yes. 22 days None 5 days
25 | G4 Actiatezs  20days P 052003 Tha 010104 22 Yes  ThuOVOVOL FA0SAZI03  Odays ThuOVOY0S i 051203 ves 20 days Nane  0days,
26 G25  Activitate26 20 days Fri 06/12/03 Thu 01/01/04 22 Yes, Thu 01/01/04 Fri 06/12/03 0 days Thu 01/01/04 Fri 06/12/03 Yes. 20 days Mone 0 days
27 G26  Actiitate27  15days  Tue 16/07/02|  Tue 30/07/02 1 No  Tue 30/07/02 Tue 16/07/02 0 days Wed 21/08/02  Wed 07/08/02 Yes. 15 days  28,29,30 None 22 days
= P2 Actitale2s | 20days  Wed 1107002 Mon 1970802 27 No  Mon 19/08/02 Wed 310702 0.days| Tue 10/09/02  Thu 22/08/02 ves 20 days 31 Nane  22days
29 P3  Activitate29 20days ~ Wed 31/07/02| Mon 19/08/02 27 No  Mon 19/08/02 Wed 31/07/02 0 days Tue 10/09/02 Thu 22/08/02 Yes. 20 days 3 Mane 22 days
30 P4 Actwitate30 20 days  Wed 31/07/02  Mon 19/08/02 27 No  Mon 19/08/02 Wed 31/07/02 0days Tue 10/09/02  Thu 22/08/02 Yes. 20 days 31 None 22 days
31 P6  Actitaled | GOdays  Tue 200802 Fa 1841002 20.29.30 No  Fii10M0/02 Tue 200802 0days Sat09A102  Wed 11/09/02 ves 60 days 32 Nane  22days
32 P68 Activitated2 13 days Sat 19/10/02 Thu 31710/02 31 No Thu 31710/02 Sat 19/10/02 Odays Fn 22/11/02 Sun 10/11/02. Yes. 13 days 33,34 Mane 22 days
33 P7  Actwitate33 120 days. Fri 01/11/02 Fri 28/02/03 32 No Fri 28/02/03  Fri 01/11/02 0days Sat 22/03/03  Sat 23/11/02 Yes. 120 days 35 None 22 days
£ PO Acttaledd | 20days  Fn0V1102) Wed 2011102 32 No  Wed 201702 FA Q11102 100 days| Sat 220303 Mon 03/03/03 ves 20 days 35 Nane 1220y
36 P8 Activitateds & days Sat 01/03/03)  Wed 06/03/03 33 34 No  Wed 06/03/03 Sat 01/03/03 0days Thu 27/03/03 Sun 23/03/03 Yes 5 days 36,37 Mane 22 days
36 P10 Activitate36 Sdays  Thu 06/03/03) Mon 10/03/03 35 No  Mon 10/03/03 Thu 06/03/03 0 days Tue 01/04/03 Fri 28/03/03 Yes. 5 days 38 None 22 days
37 | P11 Aditale?  bdays  Thu08/03/03  Mon 10/03/03 36 No _Mon 10/03/03 Thu 060303 0days Tue 010403 Fr 26/03/03 ves: 5 days 30 None  22days

Vizualizare Task Form:

Afiseaza un formular pentru introducerea si editarea informatiilor despre o anumita activitate.

Vizualizare Task Details Form:

Afiseaza un formular pentru revizuirea si editarea informatiilor detaliate referitoare la planificarea si
urmarirea unei anumite activitati.
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Fiecare tip de vizualizare contine informatii despre activitati, resurse sau alocari de resurse, care sunt
prezentate in tabele. Tabelul presetat se numeste “Entry Table”.

> Pentru schimbarea tipului de tabel care apare intr-o vizualizare:

View —Table: Entry — se alege tipul de tabel dorit:

View | Insert Format Tools Project Collaborate W
Calencar 198 = 35 g8
Gantt Chart 'T_'E
Network Diagram
laskilsage n| Star Finish
Tracking Gantt
Resource Graph
Resource Sheet
Resource Usage
More Views...
Table: Entry 2 Cost
Eii_ﬂ Reports... Entry
Toolbars » Hyperlink
ﬁ Schedule
¥ Summary
Tracking
Usage
Variance
Work
Moare Tables...
> Pentru utilizarea a doua vizualizari simultan:

Window — Split — clic pe panoul de sus sau de jos — se alege orice alta vizualizare care sa apara
n panoul respectiv:

Eﬂﬁls Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help Type a question for he -~ &
NEHRAER Y 8= 5 L1883 ][N0 Group 12 " Eep: Show~ | [riz 8 B L U= == lTasks =l

iE] -] Resoutces - Track - Report - i

Activitates

Symbol TaskName | Duration Start Finish

F August September October November December January February
08/06]16/06 231 17 14/07 [21/07 26/07 [04/08]11/08 [ 16/08]25/08 | 01/09 [08/09]15/08] 22/09 [28/09] 06/10] 1310 120/10 [27/10[ 03111 [ 10/11 [17/11]24/11/01/12[08/12[ 16112 22/12[29/1206/01[12/01 19/01[26/01]02/02 | 09/02 [ 1602 |

L
3
Activitate1 Activitate2 Activitate5 Activitate? Activitated Activitate12
Start: 01/07/02 B: 1 Start: 16/07/02 D: 2 Start: 05/08/02 D: 5 Start: 24/09/02 D: 7 Start: 19/10/02 B; 9
i —p 2 —p , L p ——» i
Finish: 15/07/02 Dur: 15 days Finish: 04/08/02 Dur: 20 days Finish: 24/08/02 Dur: 20 days Finish: 16/10/02 Dur: 25 days Finish: 23/10/02 Dur: 5 days.
Res: Res: Res: Res: Res:
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16.3 Crearea unui proiect nou

a) Crearea unui fisier pe baza unui sablon (deja configurat pentru un anumit tip de proiect):

1. File —» New — link-ul On my computer... (din panoul New Project).

2. In caseta Templates — in sectiunea Project Templates se poate alege unul dintre sabloanele care se
potrivesc pentru proiectul respectiv:

Templates X

General Project Templates

g €@ @ @ 4"

Commercial  Engineering  Home Move Infrastructure Preview
Construction Deployment
& & @ &

Microsoft Microsoft Microsoft Microsoft
Active Dir...  Exchange...  Office 20...  Office Proj...

Select an icon to

] & & & See a preview.

Microsoft Microsoft Microsoft Microsoft
SharePoint... Windows... Windows... Windows ...

5| & & &

MSF MNews Rucinaee  New Product  Offire Movs

Templates on Office Online OK Cancel

Obs: fisierul creat pe baza sablonului poate fi ulterior modificat pentru a adduga, sterge sau edita
activitatile proiectului.

b) Crearea unui fisier de tip Blank Project, prin introducerea datelor de la zero:

File — New — link-ul Blank Project (din panoul New Project).

o gt .

configurdri, referitoare la proprietdtile proiectului, la proprietdtile fisierului si la calendarul atasat
proiectului - stabilirea zilelor si orelor lucratoare/nelucratoare din calendarul de baza si din calendarele
corespunzatoare resurselor;

16.3.1 Setarea proprietdtilor proiectului

1. Project — Project Information.
Apare caseta de dialog Project Information:

2. In sectiunea Start Date (Data de incepere):
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- dacd se seteaza o datd de incepere pentru proiect, toate activitatile Incep la acea datd pana cand le va fi
asignat calendarul de desfasurare si dependentele de celelalte activitati.

- dacd nu se introduce o data de Inceput a proiectului, MS Project foloseste automat data curenta ca data
de inceput:

Project Information for 'Project1’ X

Start date: Sat 08/01/22 j Current date: | Sat 08/01/22 j
Sat 08/01/22 j Status date: NA j

Schedule from: |Pru]ect Start Date j Calendar: |Standard j

All tasks begin as soon as possible. Priority: 500 :‘

Enterprise Custom

Einish date:

Help Statistics... Cancel

3. In sectiunea Finish Date (Data de incheiere): daca termenul limita al proiectului este cunoscut, se
introduce in aceasta sectiune si apoi se merge inapoi cu planificarea proiectului.

4. In sectiunea Schedule from (Planificare de la): pentru proiect, se poate seta o planificare a activitatilor
de la data de inceput spre data de finalizare (acceptand setarea implicita Project Start Date - Data de
incepere a proiectului) sau de la data de finalizare pana la inceput (alegand setarea Project Finish Date
- Data de incheiere a proiectului). Dacd se cunoaste data pana la care trebuie finalizatd o anumitd
activitate, se pot planifica activitati mergand inapoi, incepand de la data de finalizare, iar programul va
configura activitatile inapoi in timp.

Daca se seteaza o planificare a activitdtilor de la data de finalizare pana la inceput, MS Project nu poate
folosi instrumente precum nivelarea resurselor pentru a rezolva conflictele din program.

5. In sectiunea Current date (Data curenti): Programul utilizeaza data curenti a calculatorului pentru
setarea implicita din acest camp, iar pentru a utiliza o alta data, se va modifica data in camp.

De asemenea, se poate modifica setarea datei curente pentru a genera rapoarte care ofera informatii
despre proiect de la 0 anumitd datd sau pentru a reveni si a urmari progresul proiectului de la o data
anterioara.

6. In sectiunea Status date (Data stare proiect): campul efectueazi calcule ale “earned-value” (valorii
castigate) si identifica data de finalizare in caseta de dialog Update Project (Actualizare Proiect).
Earned value (valoarea castigatd) este masura pe care managerii de proiect o folosesc pentru a evalua
progresul unui proiect pe baza costului muncii efectuate pana la Data stare proiect.

Acceptand setarea implicitd NA, programul seteaza aceastd data ca fiind data curenta a calculatorului.

7. In sectiunea Calendar: se poate selecta calendarul pe care si se bazeze planificarea activitatilor.
Calendarul standard este setarea implicita - programeaza lucrul opt ore pe zi, cinci zile pe saptamana.

Alternativele sunt;

24 hours: Timpul de lucru este programat non-stop de duminica pana sambata, 12:00 A.M pana la 12:00
P.M.
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Night Shift (Tura de noapte): Timpul de lucru este programat de luni seara panad sambata dimineata,
23:00 pana la 8:00 A.M., cu o pauza de pranz de la 3:00 A.M. pana la 4:00 A.M.

8. In sectiunea Priority: fata de stabilirea priorititilor pentru activititi, se poate stabili in plus o prioritate
la nivel de proiect, definitd printr-o valoare numerica din intervalul [1,1000]. Prioritatea la nivel de
proiect este importanta atunci cand se utilizeaza resurse partajate in mai multe proiecte. MS Project ia
in considerare prioritatile la nivel de proiect inainte de prioritatile la nivel de activitate, la nivelarea
resurselor.

9. Sectiunea Enterprise Custom: se utilizeaza daca organizatia lucreaza cu Project Server, caz in care
poate fi necesar sa fie atribuite valori cAmpurilor personalizate la nivel de proiect.

16.3.2 Setarea proprietitilor fisierului

1. File — Properties.

Apare caseta de dialog Project Properties:

Project Properties X

General Summary Statistics Contents Custom

Title: Project
Subject:

Author: Simona Dinu
Manager:

Company:

Category:
Keywords:

Comments:

Hyperlink
base:

D Save preview picture

Datele introduse se refera la informatii despre proiect, cum ar fi titlul proiectului sau numele
managerului de proiect, cuvinte cheie utile pentru cautare de fisiere, informatii despre statistici, cum ar
fi de cate ori a fost revizuit fisierul, sau informatii care pot fi utilizate in detaliile antetului si subsolului
pentru imprimare si raportare.

16.4 Setarea calendarului atasat proiectului

Caseta de dialog Project Information, sectiunea Calendar permite setarea parametrilor de baza
ai calendarului proiectului: daca proiectul foloseste un calendar standard, un calendar de 24 de ore sau
un calendar bazat pe ture de noapte, pentru majoritatea activitatilor.
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Parametrii si informatiile care urmeaza a fi introduse pentru anumite activitati se bazeaza pe

calendarul de baza.
1. Tools — Options.

Apare caseta de dialog Options:

Options
View General Edit Calendar
Save | Interface Security
Schedule } Calculation l Spelling Collaborate
Schedule options for Microsoft Office Project
W Show scheduling messages
Show assignment units as a: | Percentage &
Scheduling options for "Project-exemplull - Copy.mpp’
New tasks: Start On Project Start Date j
Duration is entered in: Days -
Work is entered in: Hours j
Default task type: Fixed Units -
W New tasks are effort driven
¥ Autolink inserted or moved tasks
 split in-progress tasks
¥ Tasks will always honor their constraint dates
W Show that tasks have estimated durations
¥ New tasks haye estimated durations
Help oK Cancel

Options X
View General Edit Calendar
Save Interface Security
Schedule | Calculation spelling Collaborate

Schedule options for Microsoft Office Project

¥ Show scheduling messages

Show assignment units as a: |Percentage j

Scheduling options for 'Project-exemplul1 - Copy.mpp'

New tasks: ’W
Duration is entered in: [ﬁ
Work is entered in: Hours =
Default task type: Fixed Units j

¥ New tasks are effort driven

W Autolink inserted or moved tasks

¥ split in-progress tasks

¥ Tasks will always honor their constraint dates
¥ Show that tasks have estimated durations

¥ New tasks have estimated durations

Help 0K Cancel

2. Fereastra Calendar permite stabilirea parametrilor proprii proiectului dorit, in conditiile in care
pentru proiect calendarul de baza raméane cel prestabilit (de exemplu calendarul Standard).

3. Fereastra Schedule permite setarea optiunilor de planificare: unitatea de timp implicita pentru
introducerea duratei activitatilor (prestabilit sunt zile), timpul de lucru (ore) si daca activitétile noi incep
la data de incepere a proiectului sau la data curenta. De exemplu, daca proiectul se desfasoara pe mai
multi ani si majoritatea activitatilor ruleaza luni de zile si nu zile, se poate modifica setarea implicita
pentru durata: Tn campul Duration is entered in, in loc de zile s se opteze pentru saptdmani sau luni

de zile.

Daca activitatile noi trebuie sd inceapa nu mai devreme de data curentd, se poate modifica setarea

implicita pentru campul New tasks.

16.4.1 Modificarea timpului de lucru in calendarul atasat proiectului

Calendarul selectat in Caseta de dialog Project Information, sectiunea Calendar poate sa nu
fie potrivit pentru toate situatiile ce apar in desfasurarea proiectului. De exemplu, poate aparea o situatie
cand trebuie schimbat timpul de lucru pentru o zi, saptdmana, luna sau pentru intregul proiect.

Pentru a crea un calendar nou, la nivelul intregului proiect, se parcurg pasii urmatori:

1. Tools — Change Working Time.

Apare caseta de dialog Change Working Time:

Aceasta casetd de dialog afiseaza o luna calendaristica, ce aratd zilele lucratoare si nelucratoare.



2. In sectiunea Legend: legenda ce indica diferitele marcaje pe calendar.
3. In sectiunea Set selected date(s) se selecteaza optiunea de timp de lucru care trebuie utilizati.

4. In sectiunea From: To: se introduc modificrile timpului de lucru.

Change Working Time X

For: Standard (Project Calendar) j

Set working time for selected date(s)

Legend: Select Date(s): Set selected date(s) to:

January 2022 ~ # Use default
M| T|W|Th| F S S

Working

" Nonworking time

Nonworking ¢ Nondefault working time

Edited working rom: To:

On this calendar:

Edits to a day of
—! the week

17 (18 (19 |20 |21 | 22 | 23

24 |25 |26 (27 |28 |29 | 30

£ E

R hours 10147 142 143 [44 |15 [ 16 |
|
|
|
|

Help New... Options... ‘ oK | Cancel |

16.4.2 Crearea unui calendar nou

In desfasurarea proiectului, pot exista momente cind o activitate sau o resursi va avea timpi de
lucru diferiti decat restul proiectului; in aceasta situatie trebuie configurat un nou calendar pentru acea
activitate.

Pentru a crea un calendar nou, se parcurg pasii urmatori:
1. Tools — Change Working Time.
2. Tn caseta de dialog Change Working Time — New.

Apare caseta de dialog Create New Base Calendar:

Create New Base Calendar X

(=1 (=t | Copy of Standard

" Create new base calendar

&+ Make a copy of |Standard - | calendar
OK | Cancel ‘

Existd doud optiuni din care se poate alege 1n caseta de dialog:

* Create a new base calendar (Creati un nou calendar de baza): se selecteaza aceasta optiune daca se
doreste crearea unui calendar complet nou.

« Make a copy of (Faceti o copie a): in loc si se creeze un calendar complet nou, se va copia un calendar
de baza existent si se va modifica timpul de lucru pentru a crea un calendar nou.
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Pentru setarea altor optiuni pentru calendar, se parcurg pasii urmatori:
1. Tools — Change Working Time.
2. In caseta de dialog Change Working Time — Options.
Apare caseta de dialog Options:

Aceasta caseta de dialog permite setarea orelor implicite de incepere si de sfarsit pentru activitati. De
asemenea, se poate seta in ce zi incepe saptdmana in proiect si in ce lund incepe anul fiscal si se poate
specifica cate ore pe zi si pe saptdmana necesita proiectul. Mai mult, permite specificarea numarului de
zile dintr-o luna: se refera la cate zile exista intr-o luna in cadrul proiectului.

IOptions =

Save Interface Security

Calculation Spelling Collaborate

Edit Calendar

Schedule

General

Calendar options for 'Project-exemplull - Copy.mpp'

Week starts on: Monday -
Fiscal year starts in: January v

I Use starting year for FY numbering

Default start time: 08:00 These times are assigned to tasks when you enter a
start or finish date without specifying a time. If you

Default end time: 17:00 change this setting, consider matching the project
- calendar using the Change Working Time command

on the Tools menu.

Hours per day: 8.00 :‘
Hours per week: 56.00 :‘
Days per month: ,307:‘

Set as Default

Cancel |

Help

16.5 Introducerea activitdtilor, organizarea lor §i adaugarea de informatii suplimentare

Activitatile sunt elementele de baza ale oricarui proiect - efortul ce trebuie depus pentru a
indeplini obiectivele proiectului. Activitatile exprima munca in proiect, care va fi Impartita in faze
(etape) si activitati, ce vor avea mai departe specificatii referitoare la secventiere, duratd si cerintele de
resurse.

> Introducerea activitatilor:

Activitdtile sunt introduse in fisierul proiectului intr-un mod asemandtor unui tabel, fiecare
activitate fiind introdusa intr-un rand separat. Cel mai simplu mod de a le introduce este prin vizualizarea
Gantt Chart. Fiecarei activitati introduse in coloana Task Name i se atribuie automat un 1D —un numar
de identificare, care apare 1n partea stanga a tabelului.

Cand se introduc initial activitatile, toate apar aliniate la stinga in diagrama Gantt. Acest lucru
se datoreaza faptului cd nu au fost Inca stabilite relationari intre activitati.
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Tn continuare, in coloana Duration (Durati) se introduc duratele activitatilor: cat timp vor dura.
Proiectul accepta:

m pentru minute W pentru saptamani
h pentru ore Tntregi mo pentru luni de zile
d pentru zile

Asa cum in caseta de dialog Project Information sunt furnizate informatii despre proiect,
programul dispune de caseta de informatii Task Information, care ofera informatii referitoare la o

- facand dublu clic pe activitatea respectiva
- se selecteaza activitatea — Project — Task Information

Caseta de dialog care apare, Summary Task Information ofera toate informatiile relevante
disponibile pentru o activitate:

Summary Task Information X
General l Predecessors l Resources Advanced l Notes l Custom Fields
MName: {E Duration: |35d :I I Estimated
Percent complete: 0% :I Priority: | 300 :I
Dates
Start: |Mon 17/11/03 ~| Einish: | Sun 21/12/03 ~|

™ Hide task bar
¥ Show rolled up Gantt bars

Help OK | Cancel
> Introducerea activititilor de tip milestone (borne):

Pentru a marca evenimente semnificative (cum ar fi de exemplu finalizarea unei etape de lucru)
sau pentru a identifica obiectivele care trebuie atinse, in proiect se pot introduce activitdti de tip borne
(milestones) ca puncte de control intermediare Tn proiect.

Deoarece o astfel de activitate nu include in mod normal nicio lucrare, bornele sunt reprezentate
ca activitdti cu durata zero si sunt reprezentate pe diagrama Gantt cu un simbol sub forma de diamant.

La introducerea unei activitdti in fisierul proiectului, daca i se seteaza durata zero, in mod
automat MS Project defineste activitatea ca fiind de tip milestone:
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'@ File Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help

DEHBR S0 XS 9 8508 0] 8 6] NoGroup R FBCE ¢ 2 & = & shows | Aal -8 v B I

fE] \ Tasks ~ \ Resources ~ \Track = \ A
Task Duration|  Start Finish  Predecess Resource Names | guember [December [January [Februa March [Apil
Name! 03/11 [ 10/11 [ 1711 | 241 | 01/12 | 08/12 | 16/12 | 22/12 | 28/12 | 05/01 | 12/01 | 19/01 | 26/01 |u2fu?7ﬁ/uz [ 16/02 [ 23/02 | 01/03 | 08/03 | 15/03 | 22/03 | 29/03 | 05/04

1 12 2wks Mon 03/11/03 Sun 16/11/03 muncitori200%] muncitori[200%]

2| 13 3wks Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 muncitorif200%] muncitorif200%

3 14 1 wk| Mon 03/11/03 Sun 08/11/03 muncitori{300%] “

4 23 5wks Mon 17/11/03 Sun 21/12/03 1 muncitori[200%] 00%]

6| 35 2wks Mon2212/03 Sun 04/01/04 2.4 muncitor '

6| 45 1 wk| Mon 10/11/03 Sun 16/11/03 3 muncitorif200%)]

7 12 2wks Mon 22/12/03 Sun 04/01/04 4 muncitorif200%]

8 13 3wks Mon 24/11/03 Sun 14/12/03 2 muncitorif200%]

9| 14 0wks| Sun14/12/03 Sun 14/12/03 8 muncitori[300%)]

100 2-3 5wks Mon 05/01/04 Wed 11/02/04 7 muncitorif200%] =2 muncitori[200%]

11| 1-2 2 wks| Mon 10/11/03 Sun 23/11/03 3 muncitori[200%)] muncitori[200%]

12| 13| 3wks Mon 171103 Sun 07/12/03 6 muncitori[200%] 25 muncitori[200%]

13) 14 4 wks Mon 05/01/04 Mon 02/02/04 5 muncitori{300%]

14| 23 5wks| Tue 03/02/04 Mon 22/03/04 13 muncitori[200%)] ori[200%]

O activitate nu trebuie neaparat si aiba o duratd zero pentru a fi definitd ca borna in cadrul
proiectului; pentru a marca o astfel de activitate ca bornd, se parcurg pasii urmatori:

1. Se selecteaza activitatea — Project — Task Information.
Apare caseta de dialog Task Information.

2. Se selecteaza sub-fereastra Advanced — se bifeaza optiunea Mark task as milestone:

[Task Information X
General I Predecessors Resources Advanced l Notes } Custom Fields

Hame: |4'5 Duration: | 0w :I ™ Estimated

Constrain task

Deadline: NA j
Constraint type: | As Soon As Possible | Constraint date: |NA j

Task type: ’W‘ IV Effort driven

Calendar: None ~| I scheduling ignores resource calendars
WBS code: 6

Earned value % Complete -

¥ Mark task as milestone

Help

Cancel

Obs: Pentru bornele cu durate mai mari de zero, simbolul (diamant) apare la inceputul duratei.

> Introducerea activitatilor recurente:

Proiectele necesitd adesea activitdti care se repeta in mod regulat. Intalnirile saptamanale ale
personalului, rapoartele lunare de activitate sau inspectiile anuale sunt exemple de activitdti recurente.
Astfel de activitati implica de obicei aceleasi resurse.

In loc si se introduci in proiect, de exemplu, 12 rapoartele lunare de activitate pentru un proiect
cu durata de un an, se poate utiliza optiunea Recurring Task (Activitate recurentd) in cadrul proiectului.
Aceastd optiune permite crearea raportului lunar de activitate o singura data si acestuia i se va atribui o
frecventa specificata, cum ar fi zilnic, sdptdmanal, lunar sau anual.

Pentru a crea o activitate recurenta:
1. Tasks (Bara de instrumente Project Guide) — Create a Recurring Task.

Apare caseta de dialog Recurring Task Information:
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Recurring Task Information X

Task Name: || Duration: |1d :I

Recurrence pattern
¢ Dally every | weekon:
& Weekly
¢ Monthly | I~ Sunday I~ Monday I Tuesday I Wednesday

 Yearly ™ Thursday ™ Friday [ Saturday
Range of recurrence

Start: |M0ﬂ 03/11/03 j ¢ End after: |0 occurrences

& End by: [Mon 22/03/04 j

Calendar for scheduling this task

Calendar: |NUFIE j I~ Scheduling ignores resource calendars

Help oK Cancel |

2. Tn campul Task Name — se introduce numele activitatii recurente.

Tn campul Duration — se seteazd durata activititii pentru fiecare aparitie (in minute, ore, zile sau
saptamani).

Sectiunea Recurrence pattern — contine patru butoane de control care permit sa se seteze periodicitatea
cu care va avea loc activitatea (zilnic, siptimanal, lunar sau anual). In functie de recurenta selectata, se
vor modifica setarile de timp din dreapta butoanelor de control.

In sectiunea Range of recurrence — se seteazi perioada in care activitatea trebuie si se repete; in acest
scop se definesc: data de incepere (Start), numarul de aparitii (End after) sau data de finalizare (End

by).

in sectiunea Calendar for scheduling this task-se va alege calendarul necesar pentru planificarea
acestei activitati.

Programul genereazd numarul corespunzdtor de activitati si le afiseaza ca activitati subordonate
activitatii al carui nume a fost ales in cdmpul Task Name.

Pentru fiecare aparitie a activitatii recurente, in Diagrama Gantt vor apdrea barele de activitati

corespunzatoare:

E?J File Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help

DESHRIAF 8B F 98 =548 LB 03N G TR AFTIE@H W P+ = T shows
i | <2 | Resources ~ | Track - | Report ~

3] Task | Duration Start Finish Predec|Resource Names [Navember December [January
Mame 20/10 [2710 [ 0341 [10/11 [17/11 [ 2411 | 01112 [ 0812 [ 15/12 [ 22/12 [ 29/12 [ 05/01 [ 12/01 [ 19/01 [ 26/01

1 EH 12 2wks Mon 03/11/03 Sun 16/11/03 muncitorif200%] muncitori[200%]

2 1-3 Jwks Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 muncitori[200%] L

3 14 1wk Mon 03/11/03 Sun 09/11/03 muncitor[300%)]

4 23 5 wks Mon 17/11/03 Sun 21/12/03 1 muncitor[200%]

5 345 2 wks Mon 22/12/03 Sun 04/01/04 2.4 muncitor

6 4-5 4 wks Mon 10/11/03 Sun 07/12/03 3 muncitori[200%)] muncitori[200%]

7| Oy =14 68 days Mon 03/11/03  Fri 09/01/04

8 E%“ 1wk Mon 03/11/03 Sun 09/11/03

9| FHRY 1wk Wed 03/12/03  Tue 09/12/03

10 ‘ﬂ% 1wk Sat03/01/04 Fri 09/01/04

L )
T
Activitatea recurenta 1-4 are 3 activitati Bare de activitati pentru
subordonate, pentru fiecare aparitie recurenta activitatea recurenta

Indicatorul de activitate recurenta
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> Organizarea activitatilor:

Tntr-un proiect complex, cu multe activititi structurate la nivel de departamente sau echipe,
acestea pot fi grupate, facand proiectul mai usor de afisat. Aceste activitati sunt grupate in ceea ce se
cheama summary task — o activitate ce reprezintd sumarul activitatilor componente. Se obtine astfel
lista activitatilor ierarhizate in etape, sub-etape si activitatile componente.

Pentru a crea o activitate de tip summary task pentru un grup de activitdti subordonate, se parcurg
pasii urmatori:

clic pe numarul primeia dintre activitatile subordonate — clic pe butonul de indentare ‘*# din bara
de instrumente.

Se observa cum bara de activitati pentru activitatea de tip summary task isi schimba forma: W :

EEJ File Edit VMiew Insert Format Tools Project Collaborate Window Help
NEEHRIGRV SS9 8588 L] 8§ NoGouw QLTS O ¢ 2 + = % show- |
_J | Tasks ~ \ Resources ~ | Track ~ ”Report‘ =

Task | Duration Start Finish Predece|Resource Names [November December [January [February

Name 27M0 [ 0311 110711 [17/11 [ 2411 | 01112 [ 0812 [ 15/12 [ 22112 | 29/12 [ 05/01 [ 12/01 |19/01 [ 26/01 [ 02/02 | 09/
1/-112 14 days Mon 03/11/03  Sun 16/11/03 muncitori[200%
2 1wk Mon 03/11/03  Sun 09/11/03 muncitori[200%]
3 2 whks| Mon 03/11/03  Sun 16/11/03 muncitori[300%]
4|-23 28 days Mon 17/11/03  Sun 14112/03 1 muncitori[200%
5 2wks| Mon 17/11/03  Sun 30/11/03|2 muncitor
6 T 4 wks Mon 17/11/03  Sun 14/12/03 3 muncitori[200%] muncitori[200%]

| s bara de activitati pentru butonul de indentare

activitatea de tip summary tas

durata activitatii exprima automat
timpul total necesar activitatilor
subordonate

Obs:

- se selecteaza durata activitatii si se modifica valoarea (m, , h, d w, mo) in bara de continut.

- Tools — Options — 1in fereastra Schedule —optiunea Duration is entered in permite
alegerea unei alte unitati de masura a timpului.

2) Cand o activitate va contine activitati subordonate, durata acelei activitati va exprima automat timpul
total necesar pentru a finaliza activititile subordonate. In continuare, daca pentru acea activitate se va
modifica durata unei activitati subordonate, durata sa se schimba corespunzator, pentru a reflecta acea
modificare.

Mai mult, Tn caseta de dialog Task Information pentru o activitate de tip summary task, majoritatea
setarilor referitoare la durata apar cu gri, indicand faptul ca nu sunt disponibile.

3) Pentru a muta o activitate mai sus in ierarhia generala, se parcurg pasii urmatori:

clic pe numirul activititii — clic pe butonul Outdent * din bara de instrumente.
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> Adaugarea de informatii suplimentare:

Programul permite inregistrarea unor informatii suplimentare despre o activitate, intr-o nota
informativa. De fapt, exista trei tipuri de note informative: note pentru activitati, pentru resurse si pentru
atribuirea de resurse pe activitati. O nota de informare pentru o activitate permite adaugarea de informatii
care nu trebuie sa apara in Task Entry Table (Tabelul de introducere activitati), dar care trebuie sa fie
inregistrate Tmpreuna cu proiectul si uneori tiparite.

De exemplu, se pot crea note atunci cand:
- trebuie inserate informatii de contact referitoare la parteneri si colaboratori in cadrul proiectului.
- trebuie precizate informatii suplimentare despre anumiti parametrii sau detalii despre acea activitate.
- este nevoie de o lista de documente necesare pentru a realiza acea activitate, etc.

De asemenea, se pot insera imagini grafice sau se poate insera un document Intreg ca nota
asociatd cu o activitate individuald. In ceea ce priveste resursele, notele pot include informatii despre
abilitati sau experientd (in cazul resursei umane) sau despre alte aspecte relevante pentru resursa
respectivd alocatd In proiect. Exista si alte tipuri de informatii referitoare la activitatile si resursele
proiectului: daca existd un document sau un site Web relevant pentru o activitate sau pentru o resursa,
se poate crea un hyperlink pentru a-1 referi. Aceasta este o metoda foarte eficienta de deschidere rapida
a documentelor asociate.

Pentru a introduce o notd informativa pentru o activitate, se parcurg pasii urmatori:

Butonul ”Task Notes” k. din bara de instrumente permite accesul rapid la caseta Task Information.
sau:

1. Se selecteaza activitatea — Project — Task Information.

Apare caseta de dialog Task Information.

2. Se selecteaza sub-fereastra Notes — se introduce textul Tn caseta de inserare text Notes:

|Task Information X
General } Predecessors I Resources Advanced Notes \ Custom Fields
Name: |1'4 Duration: |1W :‘ ™ Estimated
Notes:
AlE== = 6
nota informativa

Textul introdus poate fi formatat utilizand butoanele din partea de sus a zonei de inserare text. Primul
buton permite schimbarea fontului pentru textul selectat; se deschide caseta de dialog Font ce permite
diverse formatari pentru textul selectat:
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Urmatoarele trei butoane realizeaza alinierea notei curente la stinga, in centru si, respectiv, la dreapta.
Al patrulea buton adauga sau elimind un marcator la inceputul notei, iar ultimul buton permite
incorporarea unui obiect n interiorul notei, cum ar fi informatii din Excel sau o imagine bitmap. Dupa
efectuarea formatarilor si inchiderea ferestrelor, in coloana Indicatori a tabelului Task Entry Table
apare pictograma specifica, iar daca se deplaseaza cursorul mouse-ului peste aceasta pictograma se va

Font X

Font: Font style: Size: oK
E

,ﬁ |Regu|ar

_ Regular ~ =~ Cancel
Arial Rounded MT Marrow Bold | 9

Arial Unicode MS v g:lrdmw Bald Ty 12 o

[~ uUnderline

Color: Sample

Il ~utomatic -

Script:
Central European -

This is an OpenType font. This same font will be used on both your printer
and your screen.

AaBbAi06

afisa continutul notei respective.

Obs:

1) Butonul “Task Notes” L=l din bara de instrumente permite accesul rapid la caseta Task Information.

2) Nota poate fi inclusa intr-un raport tiparit, parcurgand pasii urmatori:

1. File — Page Setup.

Apare caseta de dialog Page Setup — Gantt Chart:

2. Se selecteaza sub-fereastra View in care se bifeaza optiunea Print notes astfel incat sa fie tiparite si
notele pentru activitdti; notele apar pe o pagina separata dupa tiparirea diagramei Gantt.

Pentru a introduce o nota informativa pentru o resursa, se parcurg pasii urmatori:

1. View — Resource Sheet — Se selecteazi resursa respectiva — clic dreapta — Resource notes.

Page Setup - Gantt Chart ? Py
Page 1 Margins 1 Header Footer Legend EViEW,
I~ print all sheet columns
I™ Print first ’3_:| columns on all pages
[¥ Frint notes
I™ print blank pages
I¥ Fit timescale to end of page

™ Print row totals for values within print date range

I™ Print column totals

Prthreweﬂ...| Options... ‘ Print... ‘ oK Cancel ‘

Apare caseta de dialog Resource Information.

2. Se selecteaza sub-fereastra Notes— se introduce textul Tn caseta de inserare text Notes:
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Resource Information X

General | working Time | Costs Hotes Custom Fields
Resource tlome: [mundtor
Notes:
BEEET

informati suplimentare despre resursa

Help Detalls... ‘ OK Cancel |

Textul introdus poate fi formatat exact ca in cazul formatarii notelor informative pentru activitati.
Pentru a introduce un hyperlink la o resursa, se parcurg pasii urmatori:

1. View — Resource Sheet — Se selecteazi resursa respectiva.

2. Din bara de instrumente se executd clic pe butonul Insert Hyperlink &
Apare caseta de dialog Insert Hyperlink.

3. Tn cAmpul Text to Display se introduce o denumire semnificativa pentru documentul la care se face
legétura.

4. Se identifica si se selecteaza documentul sau site-ul care trebuie conectat la fisierul proiectului:

Insert Hyperlink X
Link to: Text to display: |d0cumentu\ cu care se face legatura ScreenTip...
iC] .
Existing File or @ E
Web Page file:///C:/Users/Simona%20Dinu/OneDrive/Desktop/proiect®2 A Bookmark...
Current  |gbui://resources_main.htm,
(,_‘] Folder file:///C:/Users/Simona%z20Dinu/OneDrive/Desktop/Hristofor-c
Flace in This file:///C:/Users/Simona%20Dinu/OneDrive/Desktop/Documents
D_ocument file:///C:/Users/Simona%20Dinu/Downloads/criptomonede-Ur:

Browsed (|gbui://more_data_fields_hlp.htm/
Pages file:///C:/Users/Simona%z20Dinu/Downloads/Orart2052%204
gbui://more_data_fields.htm/

Create New file://{C:/Users/Simona%20Dinu/Downloads/Rusu%z20Victor-0
Document Regent [file:///F: test/ AES/src/aes/AES.java
Files file:///F:/test/AES/src/aes/Main.java
file:///F:/test/AES/nbproject/private/private.properties v
E-mail
Address Address: |..f..,f..f..IDownIoads,fcarte—amplasare—a\ocare%zo(z].pdf ﬂ
0K Cancel |

Dupa inchiderea ferestrei, in coloana Indicatori a tabelului Task Entry Table apare pictograma
specifica Hyperlink, iar daca se deplaseaza cursorul mouse-ului peste aceastd pictograma se va afisa
continutul respectiv.

Pentru a introduce un hyperlink la o activitate, se parcurg pasii urmatori:

1. Se selecteaza activitatea — clic pe butonul Insert Hyperlink =

Apare caseta de dialog Insert Hyperlink si se procedeaza la fel ca in cazul resurselor.

Pentru a edita hyperlink-urile introduse 1n proiect, se parcurg pasii urmatori:

1. View — Table:Entry — Hyperlink.
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Tabelul care apare afiseaza coloanele de informatii relevante pentru linkurile create Tn proiect:

ws s

E_i_,] File Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help

N EHBERY % DA S 98 e s5 5 L] B[ 5] N Goup RayEel
(B = 3| 8 | 9 | New Resource From ~ | B & “ | [ |?|?3

L@@ R EAIMQ Favoritesvlgovl_ﬂ

_|:| ||Task5| = | Resources ~ | Track —- \ Report -

[i] Task Name |Hyperlink Address | November December | January
2710 [ 0311 [10/11 [ 1711 [ 24/11 ] 01/12 [ 08/12 [ 15/12 | 22/12 [ 29/12 [ 05/
1 1-2 documentul 1 cu care se face legatura F:\Fise disc ncitori[200%]
2 1-3 muncitori[200%]
3 He | 14 tori[300%]
4 -23
5 % 3-5  documentul 2 cu care se face legatura F-\test
6 4-5 muncitori[200%]

Tabelul de hyperlink-uri se poate ulterior utiliza pentru a muta sau copia un hyperlink:

Se pozitioneazi cursorul pe celula hyperlink — clic dreapta — din meniul derulant se selecteaza
operatia corespunzatoare: Cut Cell, Copy Cell, Paste.

Obs: Deoarece celulele din acest tabel contin hipertext, facand clic pe celula in sine activeaza linkul.

(i} Task Name |Hyperlink Address | November December | Januar]
2710 [ [17/11 [ 24/11 [ 01/12 [ 08/12 [ 15/12 | 22/12 [ 29/12 [ 05
1 e 1-2 Iducumentul 1 cu care fafaca lanatural E-\Fica dise ncitori[200%]
2 13 4 | Cut Cell 1 muncitori[200%]
3 Ee | 14 3 Copy Cell ri[300%)]
4 -2 !
23 (T4 Paste ]

5@ 35 |documentul 2 cu care ) muncitor
6 45 Paste Special... muncitori[200%]
7 '] Fill Down
s Clear Contents

Font...

=

Task Information...

Task Notes...

Publish New and Changed Assignments...

L¢ & F [ »

Request Progress Information...

Hyperlink »

16.6 Stabilirea dependentelor, constrangerilor si a termenelor limita

Cand se introduc initial activitatile in fisierul proiectului, acestea nu sunt relationate in niciun
fel. Acest lucru este evidentiat si in diagrama Gantt, unde toate activitatile incep initial in aceeasi zi,
fiind aliniate la stinga liniei care marcheaza data de Thcepere a proiectului.

In practica, multe activititi din proiect sunt interconectate, fiind legate intr-un fel unele de altele:
de obicei, unele activitati trebuie sd inceapd sau sd se termine inainte ca altele sd poata incepe.

Microsoft Project poate seta toate cele patru tipuri diferite de dependente (legaturi) intre
activitati: Finish —to — Start, Start — to — Start, Start — to — Finish, Finish — to — Finish.
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> Crearea unei relatii de dependenta intre doua activitati se poate realiza in mai multe moduri:
1. Se selecteaza activitatea — Project — Task Information.
Apare caseta de dialog Task Information.

2. Se selecteaza sub-fereastra Predecessors — se introduce numele activititii/activitatilor
precedente — se selecteaza tipul de relatie de precedenta si ”lag-ul” — intarzierea fata de activitatea

precedenta:
[Task Information x
General Predecessors Resources Advanced l Notes l Custom Fields
Name: 3-5 Duration: |2w :‘ ™ Estimated
Predecessors
2 ~
D Task Name Type Lag
2 [ Finish-to-Start (FS) |0d
4 2-3 Finish-to-Start (FS) i0d

L

Cancel |

Help

sau, mai simplu: Tn coloana Predecessors a activitatii respective se introduce ID-ul activitatii cu care
trebuie creata relatia de dependenta.

Obs: Tn sub-fereastra Predecessors din caseta de dialog Task Information, la introducerea unui numar
in coloana ID, MS Project creeaza implicit o dependenta Finish-to-Start. Se poate modifica tipul de
dependenta in coloana Type din formular.

Ulterior, dupa ce au fost create dependentele in fisierul proiectului, acestea pot fi vizualizate prin
liniile care sunt trasate Intre activitati in diagrama Gantt.

De asemenea, apar in coloana Predecessors din Task Entry Table; coloana listeaza relatiile de
dependenta folosind abrevierile din doua litere pentru tipul de dependenta (Finish-to-Start (FS), Start-
to-Start (SS), Finish-to-Finish (FF), Start-to-Finish (SF)) si numerele pozitive si negative pentru a arata
’lead time” — suprapuneri si ”lag time” — Tntarzieri.

P Stabilirea constrangerilor (restrictiilor):

Deoarece proiectele trebuie sd reflecte constrangerile din practica reala, si in aplicatia MS Project
activitatilor proiectului le sunt aplicate diferite restrictii referitoare la data de inceput sau de sfarsit a unei
activitati, restrictii care controleaza si gradul pana la care se poate replanifica activitatea respectiva.

Tuturor activitatilor proiectului li se aplicd in prima instantd constrangerea implicitd “As Soon As
Possible” - Cat mai curdnd posibil, atunci cand planificarea se realizeaza pe baza datei de inceput a
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proiectului. Aceasta indicd faptul ca activitatea respectiva ar trebui sa fie planificata in functie de timpul
de lucru corespunzétor calendarului aplicat, de durata sa, de legaturile cu alte activitati si orice alocare

de resurse, fard a tine cont de o anumita data.

Atunci cand planificarea se face pe baza datei de sfarsit a proiectului, restrictia aplicatd in mod

implicit este de tipul ”As Late As Possible” — Cat mai tarziu posibil.

Tabelul urmator exemplifica toate tipurile de constrangeri pentru controlul planificarii activitatilor:

Restrictie

As Soon As
Possible

(ASAP)

As Late As
Possible

(ALAP)

Finish No
Earlier Than

(FNET)

Start No
Earlier Than

(SNET)

Finish
Later Than

No

(FNLT)

Start No Later
Than

(SNLT)

Must  Finish
On (MFO)

Must Start On
(MSO)

Grad de flexibilitate

Flexibila

Flexibila

Flexibilad pentru proiecte
planificate pe baza datei
de Tnceput.

Flexibild pentru proiecte
planificate pe baza datei
de Tnceput.

Flexibild pentru proiecte
planificate pe baza datei
de sfarsit.

Flexibila pentru proiecte
planificate pe baza datei
de sfarsit.

Inflexibila

Inflexibila

Descriere

Activitatea va fi planificata sa inceapa cat mai curand posibil, pe baza
finalizarii activititilor precedente.

Este constrangerea implicita pentru activitatile corespunzatoare unui
proiect in care planificarea se realizeaza pe baza datei de inceput a
proiectului

Activitatea va fi planificata sa inceapa cat mai tarziu posibil, atunci
cand proiectul este planificat de la data sa de incheiere si este

acest tip de planificare.

Activitatea va fi planificata astfel incat sa nu se incheie mai devreme
de o anumita data.

Pentru proiectele planificate pe baza datei de inceput, aceasta
constrangere se aplicd automat atunci cand se introduce o datd de
ncheiere pentru o activitate.

Activitatea va fi planificata astfel incat sa nu inceapa mai devreme
de o anumita data.

Pentru proiectele planificate pe baza datei de inceput, aceastd
constrangere se aplicd automat atunci cand se introduce o data de
Tncepere pentru o activitate.

Activitatea va fi planificata astfel incat sa nu se incheie mai tarziu de
0 anumita data.

Pentru proiectele planificate pe baza datei de incheiere, aceasta
constrangere se aplicd automat atunci cand se introduce o data de
incheiere pentru o activitate.

Activitatea va fi planificatd sa inceapa la sau inainte de o anumitd
data.

Pentru proiectele programate de la o data de incheiere, aceasta
constrangere este aplicatd automat atunci cand se introduce o data de
incepere pentru o activitate.

Specifica faptul ca o activitate trebuie sa se termine nu mai devreme
sau mai tarziu de o data specificata.

Specifica faptul ca o activitate trebuie sa inceapa nu mai devreme sau
mai tarziu de o data specificata.
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> Crearea unei restrictii pentru o activitate se poate realiza parcurgand urmatorii pasi:
1. Se selecteaza activitatea — Project — Task Information.
Apare caseta de dialog Task Information.

2. Se selecteaza sub-fereastra Advanced — din lista derulantd Constraint Type se selecteaza tipul
de restrictie dorit — din lista derulanta a casetei de text Constraint date, in baza calendarului pop-up,
se va specifica noua data pentru a defini constrangerea:

Task Information ped
General l Predecessors l Resources Advanced l Notes I Custom Fields
Hame: |3'5 Duration: | 2w :I ™ Estimated

Constrain task

Deadline: NA j
Constraint type: |EER N ClR == Constraint date: |NA j
As Late As Possible
As Soon As Possible
Task type: Finish Mo Earlier Than ¥ Effort driven
Finish Mo Later Than
Calendar: Must Finish On I~ scheduling ignores resource calendars
WBS code: Must Start On

Start No Earlier Than

Earned value

Start No Later Than
. -

™ Mmark task as milestone

Help

o]

Cancel |

Dupa ce a fost adaugata o constrangere, in coloana Indicatori apare 0 pictogrami mica,
patrata, asemanatoare unei grile, care reprezinta un anumit tip de constrangere:

EEJ File Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help
DEHD SR KBS 98 =c5da = L] 80| NodGroup
iE| \ = | Resources - |Track i | Report -

R 7 B ¥ &+ = I showr | Al

& |Task | Duration Start Finish Pred Resource Names Constraint Type

| November December [January

[tz 7/1 [ 24711 | 0112 [ 0812 [ 1512 [ 2212 [ 2912 [ 05/01 [ 12/01 [ 19/01 [ 26/0
1| [ 2wks| Mon 03/11/03  Sun 16/11/03 muncitori[200%] Start No Earlier Than nyncitorif200%]
2 3wks  Mon 03/11/03  Sun 23/11/03 muncitori200%] As Soon As Possible muncitori[200%]
3 Sat 15/11/03  Fn 21111703 muncitori[300%] Must Finish On itori[300%]
4 Sat 22111/03|  Fri 19M12/03 1 muncitori[200%] As Soon As Possible
5 Mon 24/11/03)  Sun 07/12/03 2 muncitor As Soon As Possible
6 at 22/11/03 Fri 19/112/03/3  muncitori[200%] As Soon As Possible uncitorif200%]

Indicatorul de jos aratd o constrangere inflexibild, iar cel de sus o constrangere flexibila.

> Introducerea unui termen limita (’deadline’) pentru o activitate:

O posibild greseala in planificarea unui proiect ar fi setarea unui numar prea mare de constrangeri
semi-flexibile sau inflexibile pentru activitatile din proiect, ceea ar putea avea un efect negativ asupra
planificarii proiectului, reducandu-i flexibilitatea. Acest lucru poate fi evitat dacd, in loc de constrangeri,
se introduc date/termene limita de finalizare pentru activitati. Termenul limita diferd de o constrangere
prin faptul ca nu afecteazad in niciun fel planificarea activitatilor; termenul limitd se comportd ca un
indiciu vizual cu scopul de a informa ca existad o datd limitd pana la care se doreste finalizarea activitatii
respective.
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Introducerea unei date limitd face ca programul sa afiseze un marcator de termen limita in
diagrama aferenta din vizualizarea Gantt Chart. Daca se plaseaza mouse-ul peste marcatorul termenului
limita, programul afiseazd informatiile despre termenul limita, iar daca data de incheiere a activitatii
depaseste termenul limitd, programul afiseaza un indicator de termen limita ratat in cdmpul Indicator
pentru acea activitate.

> Introducerea unui termen limita (’deadline”) pentru o activitate se poate realiza astfel:
1. Se selecteaza activitatea — Project — Task Information.
Apare caseta de dialog Task Information.

2. Se selecteaza sub-fereastra Advanced — in cutia de text Deadline se introduce data pentru
termenul limita sau se utilizeaza calendarul drop-down pentru a alege data limita:

ﬂ Microsoft Project - Project-exemplul1 - Copy.mpp

%—'_] File Edit View Insert Format Tools Project Collaborate Window Help

NG HR AT S DB T 9 8 e csda L] B NoGou ISR A K71 HEEN
: [ [Tasksl ~ | Resources ~ | Track v | Report '!

© Task Duration Stant Finish Pred/Resource Names Constraint Type ovember December January
Name 03/11 [ 10/11 [ 17/11 | 24/11 | 01/12 | 0812 | 16/12 | 22/12 | 29/12 | 05/0]
1|3 12 2wks Mon03/11/03 Sun 16/11/03 munciton[200%] Start No Earier Than  -»yncitori[200%]
2 1-3.  3wks Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 muncitori[200%)] As Soon As Possible [ muncitori[200%]
3|= 14 fwk  Sat 151103  Fn 21/11/03 muncitori[300%] Must Finish On [, muncitori[300%)
4 -23 28days Sat22/1103  Fri19M2/03 1 muncitorif200%]  As Soon As Possible v <
5 Dadee Man 24034103 Syn 07/12/03 2 muncitor As Soon As Possible i:} muncitor
6 | @ Thi task finishes on Sun Fi 19/12/03 3 munciton[200%] As Soon As Possible ¢ T ] muncitorif200%]
07/12/03 which & later than
r ts Deadine on Sat /
06/12/03
I
| |
Indicator: data de Tncheiere a Marcatorul termenului limita
activitatii a depasit termenul limita in diagrama Gantt
Obs:

1) Pentru a modifica un termen limita: se deplaseaza sageata termenului limita de pe diagrama Gantt la
o alta data.

2) Pentru a sterge un termen limitd: in cutia de text Deadline se sterge termenul limita.

3) Se pot seta termene limitd atat pentru activitati de tipul summary task, precum si pentru activitati
individuale. In cazul in care termenul limita al activitatii de tipul summary task, intra in conflict cu datele
de incheiere ale oricareia dintre activitatile subordonate, indicatorul de termen limita specificd un termen
limita ratat la nivelul activitatilor subordonate.

4) Se pot afisa termenele limita si in Tabelul de introducere activititi, adaugand cAmpul Deadline ca
coloana:

1. Tasks (Bara de instrumente Project Guide) — Add columns of custom information.

2. Din lista derulanti — se selecteaza campul Deadline.
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sau, mai simplu:

1. Clic pe antetul coloanei din dreapta locului unde trebuie sa fie inserata noua coloana— Insert
Column.

Apare caseta de dialog Column Definition.

2. Tn campul Field name — se selecteaza Duration:

Column Definition X
reld nome:. |-
Date? -
Iitle: Dated
Dated
ﬂligﬂ title: Datell J
Deadline
Align data:
Duration Variance -
Width: W ™ Heduer | exl wWidpping
Best Fit ‘ 0K | Cancel ‘

Campul Deadline arata orice termen limita care este deja setat, iar pentru activitdtile fara termene limita
arata ,,NA”.

In continuare, se pot introduce termenele limita pentru activitati direct in acest camp.

16.7 Configurarea resurselor in proiect

O resursa poate fi definita de orice element necesar pentru indeplinirea unei activitati. Activitatea
poate necesita o singura resursa sau mai multe resurse pentru a fi finalizata.

Un proiect configurat cu MS Project utilizeaza urmatoarele tipuri de resurse:

- resurse de lucru: folosesc timpul ca masura a efortului in cadrul unei activitati; urmarirea lor in timp

.....

- resursa umand: - persoane identificate dupd nume
- persoane identificate prin titlul postului sau prin functie
- grupuri de persoane care au abilitdti comune (acestea pot fi interschimbabile
in cadrul unei activitati)
- echipamente.

- resurse materiale: materiale consumabile, care folosesc cantitatea ca masura a efortului in cadrul unei
activitdti, in unitati de masura adecvate pentru resursa materiala.

- resurse generice: descrieri ale abilitatilor necesare pentru indeplinirea unei activitati, atunci cand nu se
cunoaste ce resurse specifice sunt disponibile.
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- costuri: costuri de achizitii, costuri de deplasare, etc.

Pentru atribuirea unei resurse se folosesc in principal doud metode: caseta de dialog Assign
Resources (Atribuire resurse) si Resource Sheet (Fisa Resurse).

16.7.1 Atribuirea de resurse utilizand caseta de dialog Assign Resources (Atribuire resurse)

1. Clic pe numarul activititii — clic pe butonul Assign Resources & din bara de instrumente.

Apare caseta de dialog Assign Resources:

Assign Resources X

Task: 1-3

J Resource list options
Filter by:

I3 |AII Resources j More Filters...

[~ Available to work oh :‘

Add Resources =

i

Resources from Project-exemplull - Copy.mpp

instrumente scris

Assign
Resource Name R/D Units 4ssig
v | cartridge 1 set
: - Remove
v | hartie 1 pagini
v |instrumente SCris 1 bucatz
Replace...
rola fax
sef serviciu

Graphs
toner ==p

Close

i

v Help

Hold down Ctrl and click to select multiple resources

2. Tn caseta Resource Name se introduce numele resursei — Enter pentru a trece la randul urmator.

3. In randul urmator se introduce urmitorul nume — se repeti pani cind se introduc toate
resursele necesare.

Obs: Resursele materiale sunt masurate in unitati cantitative (de exemplu, metru, litru, tona etc.), iar
resursele de tip cost sunt masurate printr-o valoare numerica.

16.7.2 Atribuirea de resurse utilizind Resource Sheet (Fisa Resurse)

View — Resource Sheet.

Apare vizualizarea cu lista de resurse si informatii conexe, ce permite introducerea si editarea
informatiilor despre resurse intr-un format asemanator unei foi de calcul. De altfel, daca lista de resurse
este disponibila intr-o agenda Microsoft Excel, aceasta se poate importa Tn planul proiectului.
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In mod implicit, Fisa Resurse are 12 coloane pentru introducerea informatiilor importante pentru
proiect, plus o coloana in care apar indicatorii. Aceasta poate fi personalizatd prin modificarea titlurilor
coloanelor, prin inserarea si stergerea coloanelor sau prin modificarea ordinii coloanelor:

a Resource Name Type Initials Material Group Max Units | Standard
Label Rate
1 muncitor Woark m angajat 300%  0.00 leithr
2 supraveghetor Work 5 angajat 50% 0.00 leithr
3 contabil Work c angajat 100% 0.00 leithr
4 laptop Material || consumabil 0.00 lei
5 taner Material t| consumabil 0.00 lei
& imprimanta Material 1| consumabil 0.00 lei

Adaugarea resurselor de lucru in proiect:

Daca in proiect trebuie introdus un numar semnificativ de resurse materiale, este mai indicat sa
se utilizeze tabelul Entry — Work Resources. Acest tabel are numai acele campuri de resurse aplicabile
resurselor de lucru:

1. View — Resource Sheet.

2. View — Table — More Tables — Entry — Work Resources:

a Resource Mame Type Initials Group Max. Units | Std. Rate | Owt. Rate | Cost/Use |Accrue At Base Calendar |Code

8 sef semviciu Work H conducere 100%  0.00 leithr  0.00 leithr 0.00 lei Prorated  Standard
1 contabil Work c angajat 100%  0.00 leithr  0.00 leithr 0.00 lei Prorated  Standard
3 administrator Work a angajat 100%  0.00 leithr  0.00 leithr 0.00 lei Prorated  Standard
5 muncitor Work m angajat 300%  0.00 leifhr| 0.00 leifday 0.00 lei Prorated  Standard
B supraveghetor Work 5 angajat 50%  0.00leithr  0.00 leifhr 0.00 lei Prorated  Standard
2 | imprimanta Material i consumabil 0.00 lei 0.00 lei Prorated

4 laptop Waork | consumabil 100%  0.00leithr  0.00 leithr 0.00 lei Prorated  Standard
7 toner Wark t consumabil 100%  0.00 leithr  0.00 lei/hr 0.00 lei Prorated  Standard

Tn cAmpul Resource Name se introduc pe rand numele resurselor. Pentru o persoand, se poate
introduce numele persoanei sau se poate introduce un titlu, o descriere a postului sau o altd descriere
similard a resursei in loc de un nume real (o resursa generica).

Tn cAmpul Type se introduce tipul resursei: Work — pentru resurse de lucru si respectiv Material
— pentru resurse materiale.

Tn campul Initials se introduc initialele pentru resursi sau valoarea impliciti furnizati de
program, care este prima literd a numelui resursei.

In campul Group se defineste numele grupului ciruia ii apartine resursa. Grupurile sunt
configurate in functie de anumite caracteristici comune, cum ar fi functia (proiectare, supervizare,
productie, etc.). Ulterior, se poate utiliza acest camp pentru filtrare sau sortare si se pot afisa informatii
despre grup, spre deosebire de o resursd anume.

Tn campul Max. Units se introduce numarul maxim de unititi disponibile din acea resursi. Pentru
a exprima disponibilitatea unei anumite resurse de lucru in cadrul proiectului, la atribuirea unei resurse

pentru o anumita activitate, programul permite introducerea in acest camp a unei valori cuprinse intre
178



1% s1 100 %. Se poate atribui orice valoare din acest interval, cu conditia sd nu se atribuie mai multe
unitdti din acea resursa decat disponibilul sdu 1n proiect.

Unitatea de masura implicita pentru o resursa de lucru este 100%. Aceasta inseamna ca resursa
este disponibild cu norma intreagd pentru proiect. Daca, de exemplu, 1n proiect exista trei muncitori,
acestia vor fi introdusi ca 300%, iar un angajat cu jumatate de norma va fi introdus ca 50%.

Pentru a schimba unitatea de masura din procente in alte tipuri de unitati fizice, se parcurg pasii
urmatori:

Tools —Options — in fereastra Schedule —optiunea Show assignment units as a — Decimal

Tn campul Std.Rate se introduce rata standard de plati pe unitate de timp, pentru munca in
conditii normale, pentru o resursd. Programul calculeaza rata implicitd n ore. Cu toate acestea, se poate
defini munca unei resurse in alte intervale de timp: minute, zile, saptamani sau ani.

Pentru a specifica un increment de timp, altul decat ore, se tasteaza o bara oblica si apoi prima
litera a cuvantului reprezentand incrementul de timp. De exemplu, pentru utilizarea unei resurse in zile,
se tasteaza /d dupa rata specificata.

Tn campul Ovt.Rate se introduce rata de plati pe unitate de timp, pentru munca in afara
calendarului de lucru normal, pentru o resursa. Si in acest camp, programul calculeaza rata implicitad in
ore, dar se poate modifica unitatea implicita in acelasi mod ca pentru rata standard.

Tn campul Cost/Use se introduce costul care este perceput pentru fiecare utilizare a resursei.
Costurile resurselor se pot baza pe rata standard (care se calculeaza prin inmultirea numarului de ore cu
costul pe ord), rata cost/utilizare (o taxa fixa pentru utilizarea resursei) sau o combinatie a celor doua.

In campul Accrue At se introduce metoda de acumulare a costurilor: inceput, sfarsit sau
proportional. Optiunea implicita este Prorated, dar se poate selecta si Start sau End in momentul in
care se atribuie resursa respectiva unei activitati:

* daca se selecteaza Start, programul calculeaza costul unei activitati de indata ce aceasta incepe.
* daca se selecteaza End, programul calculeaza costul unei activitati cand activitatea este finalizata.

» daca se selecteaza Prorated, programul acumuleaza costul activitatii pe masura ce se finalizeaza munca
programata.

Tn campul Base Calendar se introduce calendarul pe care programul ar trebui sa-1 foloseasci la
programarea resursei, deci calendarul dupa care acea resursa va participa in cadrul proiectului. Implicit,
programul presupune ca fiecare resursa foloseste calendarul standard, dar pot fi create calendare pentru
grupuri de resurse sau se poate modifica calendarul unei resurse individuale pentru a reflecta vacante
sau alti timpi nelucratori.

Tn campul Code se introduce un cod alfanumeric (o abreviere) pentru a identifica resursa.
Ulterior, se pot sorta si filtra informatiile dupa abrevierile introduse in campul Cod.

Adiugarea resurselor materiale Tn proiect:

In acest caz este mai indicat si se utilizeze tabelul Entry — Material Resources. Acest tabel are

numai acele campuri de resurse aplicabile resurselor materiale:
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1. View — Resource Sheet.

2. View — Table — More Tables — Entry — Material Resources:

a Resource Mame Type Material Label |Initials Group Std. Rate Cost/Use |Accrue At | Code
1 |€& instrumente scris Material bucata i consumabil 0.00 lei 0.00 lei Prorated
2 cartridge Material set c consumabil 0.00 lei 0.00 lei Prorated
3 toner Material set t consumabil 0.00 lei 0.00 lei Prorated
4 rola fax Material rola r consumabil 0.00 lei 0.00 lei Prorated
5 hartie Material pagini h consumabil 0.00 lei 0.00 lei Prorated

Resursele materiale se introduc in acelasi mod ca resursele de lucru, cu precizarea ca trei
campuri, Max Units, Base Calendar si Ovt. Rate nu sunt active. Apare in schimb campul Material
Label (care este activ doar pentru resursele materiale), unde se introduc cantitatile sau unitatile utilizate
pentru a masura cantitatea de material achizitionat/consumat, de exemplu seturi, pagini, role, bucati, etc.

Obs:

1) Cum campul Max Units nu este disponibil pentru resursele materiale, atunci cand se aloca resursa
materiald unei activitati se vor specifica unitati de masura, de exemplu 10 bucati, 20 de seturi sau 50 de
metri, etc. Astfel se poate urmari utilizarea resurselor materiale si, eventual, rata de epuizare a acestora.

2) Daca s-a adaugat o resursa din greseala sau exista duplicate ale aceleiasi resurse, se poate sterge acea
resursd parcurgand pasii urmatori:

Clic pe numele resursei — Edit (Bara de meniu superioaria) — Delete resource.

Resursa impreund cu informatiile aferente va fi eliminatd din proiect.

16.7.3 Addugarea de resurse din agenda proprie de adrese de e-mail

1. Insert — New Resource From — Address Book.
Apare caseta de dialog Select Resources.

2. Clic pe resursele dorite — se selecteaza butonul Add pentru a adauga resursele selectate in proiect:

Select Resources X

Search: ©Name only OMora columns ~ Address Book

| Go Contacts - Other Address Books ~ Advanced Find

| MName Display Name E-mail Address

lonescu Popescu (lonesc.Popes... lonesc.Popescu@yahoo.com
simona dinu simona. dinu@cmu-edu. eu (si.. simona.dinu@cmu-edu.eu

Resources:

oK Cancel
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16.7.4 Alte elemente definitorii Tn lucrul cu resursele

> Programul permite sortarea resurselor intr-o anumita ordine si pastrarea lor in acea ordine:
1. Resource Sheet — Project — Sort — Sort By.
Apare caseta de dialog Sort By.

2. Tn campul Sort By — clic pe campul dupi care se doreste sortarea resurselor; de exemplu Nume sau
Tip:

Sort X
ik
Sort
1~ Descending Cancel
Then by Reset

| j = Ascending w

" Descending

Then by
| j @ Ascending
~ Descending

™ Permanently renumber resources

¥ Sort resources by project

2. Tn cAmpurile Then By — clic pe urmitorul cAmp dupi care se doreste sortarea resurselor;

3. Caseta de validare Permanently renumber resources (Renumerotare permanenta a resurselor)
permite ca aceastd comanda sa fie permanentd, deoarece renumeroteaza ID-ul unic pentru fiecare
resursa.

2 De asemenea, programul permite schimbarea numelor resurselor in proiect:
1. Resource Sheet — dublu clic pe resursa respectiva.

Apare caseta de dialog Resource Information:

Resource Information X
General l ‘Working Time Costs Notes \ Custom Fields
Resource name: |Cﬂﬂtﬂh“ Initials: c
Email: | Group: angajat
‘Workgroup: |Defau|t j Code:
Windows Account... ‘ Type: Work -
Booking type: = Material label:
BE=rrs
Committed -
Resource Availability I nactive
A ~ —~ Caseta de validare
Available From | Available To Units .
v (e Generic
~  Butonul Details
v
Help Details... ‘ oK Cancel |

2. Se selecteaza sub-fereastra General — Tn cdmpul Resource Name se editeaza numele resursei.
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Ori de cate ori sunt schimbate numele resurselor in Fisa Resurse, numele sunt schimbate automat in toate
activitatile unde aceste resurse sunt alocate.

| 2 Prin bifarea casetei de validare Generic, se poate seta o resursd ca resursa generica.
Introducerea resurselor generice ajuta la estimarea tipurilor de resurse si a numarului de resurse de care
este nevoie pentru a atinge data de finalizare a proiectului in cadrul unui buget preconizat.

| 2 Prin bifarea casetei de validare Booking type se poate specifica daca o resursa are statutul de
resursa propusa sau de resursa angajata in cadrul proiectului:

- resursa propusa (proposed): resursa nu este inca alocata oficial proiectului, de exemplu in situatia in
care managerul de proiect face propuneri pentru membrii proiectului; adaugarea unei resurse propuse si
alocarea acesteia la activitdti poate ajuta managerul de proiect sa decidd dacd o anumitd resursa este
necesard, fara a limita disponibilitatea acesteia pentru alte proiecte.

- resursa angajata (committed): resursa este adaugata la proiect definitiv. Toate resursele adaugate in
proiect sunt tratate ca fiind angajate in proiect in mod implicit.

| 2 Campul Email: permite introducerea adresei de email a unei resurse de lucru.

Daca adresa de e-mail a resursei este stocata in agenda Outlook, se poate selecta butonul Details din
caseta de dialog Resource Information astfel incat programul sa caute in agenda adresa de e-mail.
Odata copiata adresa din agenda, in campul E-mail se adauga adresa (Ctrl + V).

> Campul Workgroup: permite o selectie din lista derulantd pentru a specifica o metoda de
comunicare electronica.

> Sectiunea Resource Availability (Disponibilitate resurse) permite specificarea perioadelor de
timp pentru care resursa va fi disponibila. Daca o resursd este atribuitd unor activitati in afara acestor
date, atunci MS Project indica faptul ca resursa este supraalocata.

16.8 Alocarea costurilor pentru resurse

Dupa determinarea tipurilor si a cantitatilor de resurse necesare pentru proiect, urmeaza
estimarea costurilor pentru acele resurse. Majoritatea costurilor din proiect provin din resursele necesare
pentru indeplinirea activitatilor, de aceea este esential sa fie stabilite costuri pentru resursele de lucru,
precum si pentru resursele materiale. Programul permite stabilirea tarifelor de plata pentru resursele de
munca: oameni si echipamente. Cand aceste resurse sunt alocate activitatilor, programul inmulteste
tarifele de plata cu cantitatea de munca alocata, pentru a estima costul planificat pentru atribuirea acelei
resurse.

In vizualizirile Entry — Work Resources si respectiv Entry — Material Resources, in coloana
Cost/Use au fost introduse costurile percepute pentru fiecare utilizare a resurselor respective. Aceste
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costuri atribuite resurselor se rasfrang asupra costului proiectului. Pentru a vizualiza acest cost, se
parcurg pasii urmatori:

View — Gantt Chart — Project — Project Information — clic pe butonul Statistics.

Se deschide caseta de dialog Project Statistics:

Project Statistics for ‘Project-exemplull - Copy.mpp’ X
Start Finish
Current Mon 03/11/03 Fri 19/12/03
Baseline NA NA
Actual NA NA
Variance od od . A
Costul proiectului
Duration Work Cost /
Current 47d? oh 650.00 lei 4
Baseline 0d? Oh 0.00 lei
Actual od Oh 0.00 lei
Remaining 47d? Oh 650.00 lei
Percent complete:
Duration: 0% Work: 0%

In afara de costurile atribuite resurselor in coloana Cost/Use din cadrul celor doua tipuri de
vizualizari, Entry — Work Resources si respectiv Entry — Material Resources, in cadrul proiectului mai
pot fi atribuite si alte tipuri de costuri, cum ar fi un cost fix pentru o activitate sau se pot defini costuri
multiple pentru o resursa, prin tabele in care vor fi introduse diferite rate de cost.

16.8.1 Alocarea unui cost fix pentru o activitate

Unele activitati pot avea alocat un cost fix, deci costul activitdtii ramane acelasi, indiferent de
durata activitatii sau de munca efectuati de orice resurse in cadrul activitatii. In aceasta situatie, costul
este atribuit in mod direct activitatii. Atunci cand se calculeaza costurile pentru proiect, programul
adauga costul fix al activitatii la costul oricarei resurse atribuite activitatii.

Pentru a aloca un cost fix unei activitati, se parcurg pasii urmatori:
1. View — Gantt Chart.
2. View — Table: Entry — Cost.

3. Se selecteazi activitatea cireia i se atribuie costul fix — se introduce costul n coloana Fixed
Cost:

Task Name Fixed Cost | Fixed Cost Accrual | Total Cost | Baseline Variance Actual I December [January [ February

1041 [17/11 [ 2441 | 0142 | 08/12 | 16/12 | 22/12 | 2912 | 05/01 | 12/01 | 19/01 | 26/01 | 02/02 | 09/0

1 1-2 25000 lei Prorated  250.00 lei 0.00lei 25000 lei 0.00 lei

2 1-3 0.00 lei Prorated|  240.00 lei 0.00lei  240.00 lei 0.00 lei oner[1 sef],hartie[1 pagini]

3 14 0.00 lei Prorated 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei

4 =23 0.00 lei Prorated  510.00 lei 0.00 lei  510.00 lei 0.00 lei v

5 35 0.00 lei Prorated 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei

s 45 o] Poorated  510.001si  0.00lei 51000lsi  0.00lsi set],instrumente scris[1 bucatal.toner[1 set]

8 0.00 lei Prorated 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei |

9

10 0.00 lei Prorated 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei 0.00 lei |
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Modul in care programul acumuleaza costul fix pentru o activitate este definit in coloana Fixed
Cost Accrual, care permite selectia optiunilor Start, Prorated si End (care au acelasi sens ca si
optiunile de acumulare pentru resurse).

16.8.2 Crearea de costuri multiple pentru o resursd prin tabele cu rate de cost

Daca pentru o resursd sunt percepute costuri diferite in functie de tipul de muncéd pe care o
desfasoara, pentru diferite tipuri de activitati sau in perioade diferite de timp, se pot introduce costuri
multiple pentru o resursa.

Tn sectiunea Cost rate tables se pot introduce pani la 25 de modificiri diferite ale tarifelor
resurselor in fiecare dintre cele cinci tabele de rate de cost pentru a suporta cresteri sau scaderi ale ratelor
de cost ale resursei:

Resource Information s

General l Working Time Motes Custom Fields

Resource Name: |sef serviciu

Cost rate tables

For rates, enter a value or a percentage increase or decrease from the previous rate.
For instance, if a resource's Per Use Cost is reduced by 20%, type -20%.

A (Default) B ' c | D ' E
0.00 leifh ~

Effective Date | Standard Rate Overtime Rate Per Use Cost
00 le H0.00 lei/h 0.00 lei

Cost accrual: Prorated ~
Help Details... | oK | Cancel

Fiecare din cele cinci tab-uri, A, B, C, D, E este un tabel separat al ratelor de cost. in mod implicit,
resursele sunt alocate activitdtilor utilizand rata de cost din tabelul A.

Modificarile ratelor pot fi introduse fie ca procent, fie ca numar. Noul tarif se calculeaza prin
adaugarea ratei vechi plus procentul din tariful vechi (cum ar fi de exemplu +15% sau —15%). Trebuie
introdus semnul procentului: un procent negativ calculeaza o scidere fata de rata veche.

Astfel, pentru a specifica 0 modificare a ratei pentru resursa, se introduce o datd de intrare in
vigoare in campul Effective Date pe urmatorul rand gol al filei A (implicit):
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General I Working Time Costs Notes Custom Fields

Resource Name: |5ef serviciu

Cost rate tables

For rates, enter a value or a percentage increase or decrease from the previous rate.
For instance, if a resource's Per Use Cost is reduced by 20%, type -20%.

A (Default) B c D E |
N — Fiecare rand din tabel
ectve Date andar dte vertime Rate er Use Lo /—‘ . - .
0.00 leifh 0.00 leifh Dtde— | reprezmta o modificare

Mon 17/01/2]«

ﬂ January 2022 A

27 28 29 30 31 1 2 v
3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16 Ly
@18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30

o012 3 4 56 Details... | 0K | Cancel
T )Today: 17/01/2022

a ratei

Apoi se introduce noul tarif standard (Standard Rate) sau tariful pentru orele suplimentare
(Overtime Rate) in celula corespunzatoare de pe randul respectiv sau un nou cost per utilizare (Per Use
Cost) pe randul respectiv. Tn cAmpul Overtime Rate se pot introduce tarife sau procente pozitive sau
negative pentru ca programul sa calculeze fiecare crestere sau scadere a ratei, respectiv.

Odata ce s-a stabilit o datd de intrare in vigoare si o modificare a ratei, programul aplicd automat
noua rata pentru resursele consumate incepand cu acea data efectiva.

Ulterior, pentru a atribui corect tabelul de cost al resurselor unei activitati, se urmeaza pasii
urmatori:

1. Clic pe numarul activititii — clic pe butonul Assign Resources & din bara de instrumente.

Apare caseta de dialog Assign Resources:

Assign Resources X

Task: 1-3
J Resource list options
FEilter by:

I |AII Resources j More Filters...

™ Available to work oh :‘

Add Resources «

L

Resources from Project-exemplull - Copy.mpp

instrumente scris ~ —
- Assign
Resource Name R/D Units

v | cartridge 1 set
: - Remove
v | hartie 1 pagini
v |instrumente sCris 1 bucatz
Replace...
rola fax
sef serviciu
Graphs
toner

Close

LAl

v Help

Hold down Ctrl and click to select multiple resources
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2. Se executa clic pe fiecare resursa dorita — Assign.

3. View — Task Usage — in coloana Task Name se selecteaza resursa pentru care se doreste
selectarea unui tabel de costuri:

Li } Task Name Work Duration Start Finish Details 24 Nov'03
w T F S M T w
=T 1-2 0hrs 2 wks Mon 03/11/03 Sun 16/11/03] | Work
2 =13 0 hrs 3 wks Mon 03/11/03 Sun 23/11/03| | Waork
I toner _l 1 set Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 | | Work (set) 0.05 0.05 0.05 0.05 0.05
hartie 1 pagini Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 | | Work (pagini) 0.05 0.05 0.05 0.05 0.05
3 |EHe 14 0hrs 1wk Sat 1511/03 Fri 21/11/03| | Work
4 -23 Ohrs 33 days? Mon 17111/03 Fri 19M2/03| | Work
5 % 35 0 hrs 2 wks Mon 24/11/03 Sun 07/12/03| | Wark
3 - 4-5 0 hrs 4 wks Sat 22/11/03 Fri 19/12/03| | Work
instrumente| 1 bucata Sat 22/11/03 Firi 19/12/03 | | Work (bucata) 0.04 0.04 0.04 0.04 0.04
cartridge 1 set Sat 22/11/03 Fri 19/12/03 | | Work (set) 0.04 0.04 0.04 0.04 0.04
toner 1 set Sat 22/11/03 Fri 19/12/03 | | Work (set) 0.04 0.04 0.04 0.04 0.04
- . . LX) . . H
4. Clic pe butonul Assignment Information (Informatii despre atribuire) din bara de

instrumente Standard pentru a afisa caseta de dialog Assignment Information:

Assignment Information 4
General l Tracking l Notes
Task: | 1-3
Resource: |instrumente scris
Work: ’mﬂ Units: ’mﬂ
Work contour: |Flat j
Start: |M0n 03/11/03 j Booking type: Committed
Einish: | Sun 23/11/03 j
Cast: 0.00 le Cost rate table: -
:
—{c
D =
E

5. Tn sub-fereastra General — in sectiunea Cost rate table se selecteazi un tabel de tarife.

16.9 Optimizarea planificarii

Dupa introducerea datelor proiectului in program, este posibil ca rezultatul sa indice o durata de
desfasurare prea lunga, un cost total prea mare sau un volum de resurse excesiv, ceea ce impune o
incercare de optimizare a planificarii, din punct de vedere al acestor criterii. Aceastd optimizare
simultana este o optimizare multicriteriald, ce urmareste identificarea unei solutii de compromis intre
cele trei criterii: cost, timp si resurse disponibile.

Tn primul rand, pentru a optimiza planificarea proiectului, trebuie identificate durata proiectului,
data de incheiere si costul total.

Pentru a vizualiza data de incheiere a proiectului si costul sau total, se parcurg pasii urmatori:

1. View — More Views — Detail Gantt.
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2. Project — Project Information — clic pe butonul Statistics.

Apare caseta de dialog Project Statistics:

Project Statistics for 'project initial. mpp’ *
Start Finish
Current Mon 01/07/02 Thu 01/01/04
Baseline NA, NA
Actual MNA NA
Variance 0d 0d
Duration Work Cost

Current 516d 1,024h £654.00
Baseline 0d? oh $0.00
Actual od oh $0.00
Remaining 516d 1,024h $654.00
Percent complete:

Duration: 0% Work: 0%

Caseta arata informatii privitoare la durata totala a proiectului, data de finalizare si costul total.
Aceleasi informatii sunt furnizate si prin raportul Project Summary Report:

View — Reports — Overview — Project Summary:

Reports b'e Overview Reports b'e

Select
s - Edit...

Close
Project Top-Level Tasks Critical Tasks Close

Summary

Milestones Working Days

Qverview...

Assignments... Workload... Custom...

Apare raportul Project Summary Report ce contine aceleasi informatii privitoare la durata totala a
proiectului, data de finalizare si costul total:

Dates
Start: Mon 01/07/02 Finish Thu 01/01/04
Baseline Start: NA Baseline Finish: NA
Actual Start MA Actual Finish: MNA
Start Variance 0 days Finish Variance: 0 days
Duration
Scheduled: 516 days Remaining: 516 days
Baseline: 0 days? Actual: 0 days
W ariance: 516 days Percent Complete: 0%
Wark
Scheduled: 1,024 hrs Remaining: 1,024 hrs
Baseline: Ohrs Actual: 0hrs
Variance: 1,024 hrs Percent Complete: 0%
Costs
Scheduled: $654.00 Remaining: $654.00
Baseline: $0.00 Actual: §0.00
Variance: $654.00
Task Status Resource Status
Tasks notyet started: a7 Work Resources: 0
Tasks in progress: 0 Overallocated Work Resources: 0
Tasks completed 0 Material Resources: 0
Total Tasks 97 Total Resources 0
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Alte informatii relevante pentru optimizarea planificarii proiectului sunt continute in caseta de dialog
Options:

1. Tools— Options.

2. Se selecteaza sub-fereastra View — se bifeaza optiunile Show project summary task si Show
summary tasks:

Options pd
Save Interface Security
Schedule Calculation Spelling Collaborate
View l General Edit Calendar
Default view: |Gantt Chart j
Date format: |M0n 28/01/02 -
Show
¥ Status bar ¥ scroll bars ¥ OLE links indicators
¥ Windows in Taskbar ¥ Entry bar ¥ Project screentips

Cross project linking options for 'project initial.mpp'
¥ Show external successors ¥ Show Links Between Projects dialog on open
I¥ Show external predecessors ™ Automatically accept new external data

Currency options for 'project initial. mpp'
Symboal: $ Decimal digits: 2 :‘

Placement: %1 A

Outline options for 'project initial. mpp'

¥ Indent name W SEEW outline symbol ¥ §how project summary task
[~ Show outline number W Show summary tasks

Help oK | Cancel |

Prin bifarea optiunii Show project summary task, in partea de sus a listei de activitati din
vizualizarea Gantt Chart apare inseratd activitatea Project summary task, care rezuma intregul proiect,
cu tot ce este indentat dedesubt, activitate ce are ID 0 (zero).

Aceasta activitate este relevantd pentru optimizare, deoarece afiseaza durata totala, durata de
derulare si costul proiectului:

Symbol | Task Name Duration Start Finish Predec|  Cost Work [T Jur Pt September October [November
0/06]07/07[14/07 [21/07 [28/07[04/08] 11/08] 16/08 [ 25/08 |01/09]08/09 [ 15/08]22/09]29/09[06/10[13/10[20/10]27/1003/11]10/11[17/]

0 - proiect exemplul 1 516 days Mon 01/07/02 Thu 01/01/04 $654.00 1,024 hr:

1 G1 Acthitate1 16days  Mon 01/07/02  Mon 15/07/02 $10.00 10 hr ¢

2 G2 Acthitate2 20days  Tue 16/07/02  Sun 04/08/02 1 $5.00 8hr m
3 G3 Acthitate3 20days  Tue 16/07/02  Sun 04/08/02 1 §7.00 6 hr e |
4 G4 Acthitated 20days  Tue 16/07/02  Sun 04/08/02 1 $15.00 15 hr sy
5 G5 Acthitate5 20days  Mon 05/08/02 Sat 24/08/02 2.3.4 $4.00 12 hr

6 [ Acthitate6 50days  Mon 05/08/02  Mon 23/09/02 2,3.4 $1.00 9hr

7 G7 Acthitate 25days  Tue 24/09/02 Fri 18/10/02 5.6 56.00 4hr

8 G8 Acthitated 20days  Tue24/09/02  Sun 1310002 56 $11.00 20 hr

9 G8 Acthitated 5 days Sat 1910/02  Wed 23/10/02 7.8 $14.00 1 hr

10 G9 Acthitate 10 18 days Sat 19/10/02  Tue 05/11/02 7,8 $5.00 14 hr

11 G10 Acthitate11 15days  Wed 06/11/02  Wed 20/11/02 9,10 58.00 16 hr

12 G11 Acthitate 12 30 days Fri 01/11/02 Sat 30/11/02 9 $9.00 3hr

13 G12 Acthitate13 90 days  Sun 0112/02 Fri 26/02/03 12 $5.00 10 hr

14 G13 Acthitate 14 11days  Sun01/12/02  Wed 09/07/03 12,11 $1.00 3 hr

15 G4 Acthitate 15 10days  Mon 24/02/03  Wed 05/03/03 12 52.00 6 hr

16 G15 Acthitate 16 16days  Thu10/07/03  Thu 24/07/03/14.15 $5.00 15 hr

17 G16 Acthitate 17 15 days Fri 26/07/03 Fri 08/08/03 18 $7.00 12 hr

18 G17 Acthitate 18 15 days Sat 09/08/03 Sat 23/08/03 17 $3.00 9 hr

19 G18 Acthitate 19 15days  Sun24/08/03  Tue 09/09/03 18 $6.00 4 hr

20 G19 Acthitate20 50 days _ Wed 10/09/03  Tue 18/11/03 19 59.00 20 hr

3. Se selecteaza sub-fereastra Calculation — se debifeaza optiunea Calculate multiple critical paths:
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Options X

View General Edit Calendar
Save Interface Security
Schedule Calculation l Spelling Collaborate

Calculation options for Microsoft Office Project

Calculation mode: & Automatic  Manual Calculate Now

Calculate: & All open projects " Active project
Calculation options for 'project initial.mpp'
¥ Updating task status updates resource status
™ Move end of completed parts after status date back to status date
™ And move start of remaining parts back to status date
I~ Move start of remaining parts before status date forward to status date
™ And move end of completed parts forward to status date

Earned Value...

I~ Edits to total task % complete will be spread to the status date

¥ Inserted projects are calculated like summary tasks

¥ Actual costs are always calculated by Microsoft Office Project
I™ Edits to total actual cost will be spread to the status date

Default fixed costs accrual: | Prorated j
¥ I Calculate multiple critical paths:
y Tasks are critical if slack is less than or equal 0 :I days Set as Default
Help oK | Cancel |

Optiunea Calculate multiple critical paths nu trebuie activata, deoarece in diagrama proiectului trebuie
sa existe un singur punct de inceput si un singur punct de sfarsit; in caz contrar, ar exista mai multe
drumuri critice.

Campul Tasks are Critical if Slack is less than or equal to defineste un prag pentru marcarea
activitatilor proiectului ca fiind critice sau nu. In mod normal, aceasta optiune trebuie setati la zero, ceea
ce Tnseamna ca programul afiseaza activitdtile cu marja de timp zero sau negativa ca fiind critice si le
aratd colorate 1n rosu.

16.9.1 Optimizarea planificarii din perspectiva duratei de executie

Un instrument de baza pentru optimizarea planificarii din perspectiva duratei de executie il
reprezintd drumul critic al proiectului. In acest scop MS Project permite doui tipuri de analize:

- Critical Path Method (CPM) — determina succesiunea de activitati care vor amana data de
incheiere a proiectului dacd sunt intarziate; atunci cand ultima activitate situata pe drumul critic este
finalizata, proiectul este finalizat. Drumul critic poate fi gésit determinand drumul cel mai lung in
diagrama Gantt sau in diagrama de retea a proiectului.

- Program Evaluation and Review Technique (PERT) - pentru a reflecta incertitudinea cu
privire la durata de finalizare a activitatilor, PERT foloseste trei estimari de timp (optimist, cel mai
probabil si pesimist) pentru a calcula o durata asteptatd a activitatii.

> Programul MS Project dispune de o bara de instrumente PERT Analysis (Analiza PERT) care
permite aplicarea metoda PERT:
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1. Clic dreapta pe o zona libera in sectiunea barelor de instrumente — PERT Analysis.

Apare bara de instrumente PERT Analysis:

| Butonul PERT Entry Sheet

BEEEEELY: |

2. Clic pe butonul PERT Entry Sheet [[§ — in foaia de calcul care apare se introduc duratele de
timp estimate:

EEE0aeEN
proiect exemplul 1

Task Name Duration Optimistic Dur. | Expected Dur. | Pessimistic Dur.
0 |- proiect exemplu_l 516 days 0 days 0 days 0 days
1 Activitate1 15 days 0 days 0 days 0 days
2 Activitate2 20 days 0 days 0 days 0 days
3 Activitate3 20 days 0 days 0 days 0 days
4 Activitated 20 days 0 days 0 days 0 days
5 Activitated 20 days 0 days 0 days 0 days

3. Butonul Set PERT Weights &= permite alegerea ponderilor pentru fiecare estimare.

4. Clic pe butonul Calculate PERT i pentru ca programul sa calculeze duratele asteptate in
campul Duration.

5. Dupa calculul duratelor estimate, se poate aplica analiza si calculul CPM,

| 2 In ceea ce priveste drumul critic (Critical Path), programul calculeazi, in functie de duratele
introduse pentru activitati si de dependentele dintre acestea, datele de incepere si de terminare Early
Finish, Early Start, Late Finish, Late Start, marja libera (cantitatea de timp cu care activitatea poate
fi amanata inainte de a intrzia o alta activitate) si marja totala (cantitatea de timp cu care activitatea
poate fi amanata inainte de a intarzia intregul proiect), pentru fiecare activitate din proiect.

Drumul critic contine acele activitdti care au marja totald egala cu zero, iar cea mai facild metoda
de a-l vizualiza intr-o diagrama Gantt este:

View — Tracking Gantt:

Syto [Task Hare Disration St = P TT Rugust 1 Detober T Novembar T3 January T Mawch TT Ap T June T August T Septamber TT Hovamber
07707 | Z8/07 | 18/08 | 08/09 | 29/09 | 2010 | 10111 | 01/12 | 22712 | 12001 | 02/02 | 2302 | 16/03 | 08/04 | 27704 | 16/05 | 08706 | 28706 | 20/07 | 10/06 | 51708 | 2109 | 12710 | 0211 | 2311 [ 4/
[ - proiect exem 516 days Mon 01/07/02 Thu 01/01/04
1 Gl Actntate 1 15 days 2 Mon 150702 T
2 G2/ Acttate? 20 days’ Sun 04/08/02 1 B0
El 63 Acttat 20 day Sun 040802 1 | el 0%
4 G4 Acthitated 20 days. Sun 102| 1 T 0%
5 G5 Activtates 20 days Sat 24/08/02|2.! T
6 GE Activtatet 50 days. Mon 23/09/02 2, Femreoerey
ar Actnitate? 25 days Fri 18/10/02 5,0
8 =] Acthitated 20 day Sun 1310/02 5.4
3 ] Actntated 5 d Wed 23110/02 71
10 Gs Actitate D 18 d Tue 08/11/02|7.1
1 G0 Actate?l 15 d VWed 2011102 9"
17 G Actvimeiz 30 day Sat 3011102 9
1B G Activtatel3 90 days Fri 26/02/03 12
| 6B Acttate’d 11 day Wed 09/07/03 12 L
15 61 Actvitate 15 10 days 02003 Wed 0S/03/03 12 E 1 l:;l
B G ctnat Tha 24/07/03 14 i
7T G i -
18 17 1 Voo, 0%
1B o 0% Ty
20 G Tus 1811140319
21 G20 Tue 26111/03 20
2 en Thu 04/12/03| 21
2| ez Thu 26112/03| 22
24| e Thu 26/12/03 21
25 | Gu Thu 01701/04 22
/G Thu 01/01/04 22

Aceastd vizualizare evidentiaza drumul critic colorat in rosu, iar Task Entry Table (Tabelul de
activitdti) este aplicat implicit pentru Tracking Gantt, la fel ca in diagrama Gantt obisnuita.
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Gantt Chart Wizard este un alt instrument care permite formatarea diagramei din vizualizarea
Gantt Chart, pentru a evidentia drumul critic:

1. View — Gantt Chart.

2. Format — Gantt Chart Wizard — Next:

[Gantt Chart Wizard K Gantt Chart Wizard X

Welcome to the Gantt Chart Wizard. What kind of information do you want to
P ——— display in your Gantt Chart?

This wizard formats your Gantt bar chart
to look exactly the way you want it.

;;/ZV
4%"

 Standard

P

2
J

To continue, click Next. " Baseline

 other: -

¢ Custom Gantt Chart

Cancel < Back | { Next > Finish Cancel < Back ‘ Next = Einish

Urmaétoarea fereastra permite selectarea tipului de informatii care sa fie vizibile pe diagrama Gantt.

Pentru a evidentia barele Gantt ale drumului critic, se selecteaza optiunea Critical Path:

Gantt Chart Wizard X Gantt Chart Wizard X

What task information do you want to Do you want to show link lines between
display with your Gantt bars? —— dependent tasks?

" Resources and dates
" Resources =
 Dates

 None

 No
¥ Yes

" Custom task information

Cancel < Back

) FEinish Cancel | < Back ‘

) FEinish

A treia fereastra permite selectarea tipului de informatii care sa fie vizibile pe barele Gantt, cum ar
fi numele resurselor, date, etc.

A patra fereastrd permite posibilitatea de vizualizare a liniilor de legatura pentru dependentele
dintre activitati:

IGantt Chart Wizard X

Congratulations!

The Gantt Chart Wizard is ready to
format your Gantt Chart.

To change your selections, choose the
Back button to return to the dialog box
you want.

Cancel | < Back | Next > Finish




Pe ultima pagina se executa clic pe butonul Format It si astfel graficul Gantt a fost formatat conform
specificatiilor alese.

Pentru a vizualiza detaliile aferente activitatilor critice, existda mai multe posibilitati:

O] Vizualizarea Detail Gantt:

View — More Views — Detail Gantt:

©  TaskName LewingDelay Duration  Start Finish  Successo 03 Now 13 10 Hov 03 17 Nov 03 24 Nov'03 01Dec 03 08 Dec 13 16 Dec 22 Dec 13 29 Dec 13 05 Jan
MIT]W | T[FS]S M| T W[ T[FIS]S|M[T W TF[S[S|M[T W[ T[FS[S|M[T[WIT]FIS]S|M[T W T]F[S[S|M[T W TIF[S[S|MITW[T[FS[S[MIT|WIT[FIS]SM[TV
1 12 Oedays  2wks Mon 03/11/03 Sun 16/11/03 4
2 3 Oedays  3wks Mon 03A1/03 Sun 23/11/03 § Lwks
3 4 0 edays on 03/11/03 Sun 09/11/03 6 —
4 23 0 edays on 1741103 Sun 2112003 5
5 35 Oedays  2wks Mon 22/1203 Sun 04/01/04 S
3 45 Oedays  4wks Mon 10/11/03 Sun 071203 Awks

Aceastd vizualizare prezintd drumul critic si marjele disponibile pentru activitati, tabelul implicit din
vizualizare fiind tabelul Delay.

@ Raportul Critical Tasks:

View — Reports —Overview — Critical Tasks:

1D Task Duration Start Finish Predece Resource Free Total Early Start Late Start Early Finish
Name Names Slack Slack
1 1-2 2wks  Mon 03/11/03  Sun 16/11/03 munciteri[200%] 0 wks Owks  Mon 03/(11/03  Mon 03/11/03  Sun 16/11/03
iD Successor Name Type Lag
4 2-3 FS 0 days
4 2-3 Swks  Mon 17/11/03  Sun 211203 1 muncitori[200%] 0 wks Owks  Mon 17/11/03  Mon 17/11/03  Sun 21/12/03
D Successor Name Type Lag
5 35 FS 0 days
5 3-5 2wks  Mon 22(12/03  Sun 04/01/04 24 munciter 0 wks Owks  Mon 22112/03  WMon 22(12/03  Sun 04i01/04
o« e g A . . . .
O] Gruparea activitatilor in critice si necritice:

Project — Group By — Critical:

©  TaskName LewingDelay Duration |  Start Finish | Successar 03 Nov'03 10 Nov 03 17 Nov'03 24 Nov 13 01 Dec 03 08 Dec 03 15 Dec 13 23 Dec 03 29 Dec 13 05 Jan
MIT[WITF[S[S[M[TIWIT[FIS]S M[T[WIT[F[S[S|M[T[WIT]FIS[S[M[T|WIT[F[S[SMTIWIT[F[S[S[M[TWIT[FIS]S M|TWIT[FIS[S|[MIT W[ T[F[S[5[M[TM
s critica: 35 days Mon 03/11/03 Sun 0712/03 -
2 13 Oedays|  3wis| Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 § L wks
3 4 Oedays 1wk Mon 03/1/03 Sun 0% —
3 45 Oedays 4 wis| Mon 10/1/03 Sun D7/12/03 i Swks
8 Critical: 63 days Mon 03111103 Sun 04101/04 v
= 12 Oedays 2 wis| Mon 03/11/03) Sun 16/11/03 4 I
% 23 Oedays ks Mon 17/11/03 Sun 2111203 § [
5 35 Oedays  2wks Mon 22/12/03 Sun 04/01/04 e
O] Filtrarea dupa activitati critice:
p i :

Project — Filtered For — Critical

@  TaskName Leveling Delay | Duration Start Finish | Successor 03 Nov'03 |10 Nov'03 [ 17 Nov 03 |24 Now'03 | 01Dec 03 108 Dec'03 | 16 Dec 03 22 Dec ‘03 |29 Dec 03
MITWITTFTS[SM[TWITIF[S[SMITW[T]F[S[S [MITIW[T[F[S]S|M[TW[T FS]S|M[TWIT[F[S[S MT[W[T]FIS[S[MTIW[T[F[S]SM[TW[T[F[S[S
1 12 Oedays  2wks Mon 031103 Sun 16/11/03 4 i
4 23 Dodays  5wks Mon 17/1103 Sun 2112003 5
5 25 Dodays  2wks Mon 22/12003 Sun 04101/04

@ Utilizarea barei de instrumente Project Guide:
Bara de instrumente Project Guide — Report — See The Project’s Critical Tasks
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Task Duration  Stant Finish  PredResource | Free Total  Early St | 7370003 10 Hov 03 7 NovD3 74 Hov 03 01Dec 3 08 Dec 03 15 Dec 03 22Dec 03 290ec 13 15 Jan 14

liame Memes  Slack Siack WM TWIT[F[S[S|M[TWIT[F[S]S|M[TW[T[F[S[S[M[T[W[T[F[S[SM[TWT[F[S[S|M[TWITIF[S]S|M[T[W[T[F[S]SM[TW[T[F[S[S[M[TWIT[F[S]S MTW[T]
1] 12 2wks Mon031103  Sun 961103 muncitor2l Owks Owks Mon 0341/03 2 itori[200%]
2] 13 3w Mon031i03 Sun23103  munchoif2l 4wks dwks Mon 031103
3| 14 1wk Mon031103  Sun091103  muncitor3( Owks 4wks Mo 031103
4] 23 5wks Mon 17/1103 2 muncitorf2( 0wks Qwks Mon 17/1103
5| 35 2wks Mon221203  Sun 4010424 muncior | Owks Owks Mon 22421032
6| 45 Awks Mon10/14/03 Sun07M2033  muncitorf2( dwks dwks Mon 10/11/013/2 itori[200%]

uncitorif300%]

Ulterior determinarii drumului critic, pentru a optimiza planificarea din punct de vedere al duratei
intregului proiect, trebuie determinata activitatea critica cu durata cea mai mare, pentru a se interveni
asupra sa. Activitatile critice cu cele mai lungi durate au cea mai mare oportunitate de economisire a
timpului.

In acest sens, se ordoneazi descrescitor activitatile proiectului, in functie de durata:
1. Project — Sort — Sort By — Apare caseta de dialog Sort By.

2. Tn cAmpul Sort By — clic pe cAmpul Duration, optiunea Descending:

Sort X
Sort by
Sort
Duration j © Ascending
& Descending Cancel
Then by Reset
j & Ascending Help
" Descending
Then by
j @ Ascending
" Descending
tasks

Obs:

1) Optiunea Permanently renumber tasks (renumerotare permanentd a activitatilor) trebuie sa
ramana neselectati, deoarece altfel se pierde configurarea activitatilor in diagrama de descompunere a
lucrarilor (Work Breakdown Structure — WBS).

2) Deoarece trebuie sortate activitati individuale si nu activitati de tip summary task, optiunea Keep
outline structure trebuie sa fie neselectata.

Pentru a interveni asupra activitatii critice cu durata cea mai lunga, exista doua solutii: solutii de
tip fast-tracking, ce implica reprogramarea activitatilor astfel incat sa existe o suprapunere in derularea
lor sau chiar derularea activitatilor in paralel si solutii de tip crashing, ce implica suplimentarea de
resurse (cu dezavantajul ca implica o crestere a costului total al proiectului). Atunci cand se intervine in
planificarea proiectului ar trebui sa se ia in considerare n primul rand tehnica fast-tracking, deoarece
de obicei nu implica niciun cost suplimentar. Aceasta tehnica pur si simplu rearanjeaza activitdtile in
programul initial. In cazul unei solutii de tip crashing, trebuie realizatd o analiza pentru a determina
cum se poate obtine cea mai consistentd diminuare a duratei proiectului pentru cel mai mic cost
incremental. In acest scop se determini activititile care economisesc cel mai mult timp, cu cea mai mici
crestere a costurilor.

Cele mai bune solutii sunt cele care determina calitatea (Q) sa creasca (1), scopul — ce trebuie
realizat (S) sd se Tmbunatateasca (1) si timpul (T) sa scada (]). Cum astfel de solutii ideale nu exista,
urmatorul tabel ofera doar indicatii cu privire la efectul fiecarei actiuni intr-un proiect:
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Solutie Pentru Q S T

1  Schimbarea dependentelor secventiale in dependente partiale (fast- activitati critice 0 0 l
tracking)
2 Crearea de drumuri paralele dintr-un drum secvential prin eliminarea ~ activitati critice ~ ? 0 !

dependentelor, acolo unde este posibil (fast-tracking)

3 Impartirea activitatilor lungi in activitati mai scurte activitati critice 0 0 l
4 Modificarea constrangerilor in planificare activitati critice 0 0 1
5  Scurtarea intarzierilor ”lag time” (perioade de asteptare) activitati critice 0 0 l
6  Imbunititirea estimarilor referitoare la durate/ costuri/ resurse activitati critice | ? 1
7  Renuntarea la anumite livrabile aferente activitatilor de pe drumul activitati critice | l !
critic sau renuntarea la anumite activitati critice
8  Adaugarea de resurse (crashing) activitati critice  ? ? ?
[Uyttewaal, E. ” Dynamic scheduling with Microsoft Project”]
[ ] In cazul dependentei Finish — to — Start (cel mai des intlnit tip de dependentd), schimbarea

acestei dependente secventiale intr-o dependentd partiala se realizeazd prin adaugarea unei
suprapuneri de citeva unititi de timp (ore, zile, sdptamani sau luni), de exemplu o valoare ’lag”
negativa de 6 zile: FS-6d.

Practic:
1. In diagrama Gantt se executa dublu clic pe siigeata dependentei dintre cele doui activititi.
Apare caseta Task Dependency.

2. Tn campul Lag se introduce suprapunerea de 6 zile ca valoare negativi:

Task Dependency x
From: 2-3
To: 3-5

0l Finish-to-Start (FS) ~| Lag: |-6d :‘
Delete | oK | Cancel ‘

In acest moment, situatia de suprapunere a activitatilor este actualizatd atat in diagrama Gantt, cat si in

Tabelul de introducere activitati:

T

Task |Duration Start Finish  |Predecesgors Resource T Total [November December [ January
Name Names Slack | Sla [17/41 [ 2411 [ 01712 [ 0812 [ 1512 | 22/12 [ 29712 | 05/
1) 12 2wks Mon 03M11/03 Sun 16/11/03 muncitori[200%] Owks — Owks A muncitori[200%]
2| 13 3wks Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 muncitorif200%)] | 3.14 wks | 3.14 wks uncitori
3| 14 1wk Mon 0311/03 Sun 09/11/03 muncitori[300%)] 0whks| 3.14 wks muncitori[300%]
4| 23 5wks  Mon 17/11/03 Sun 21/12/03 1 muncitori[200%] Owks| Owks muncitorif200%]
5 35 2wks  Tue16/12/03 Mon 29/12/03 2 4FS-6 days muncitor Owks — Owks muncitor|
6| 45 4wks Mon 10/11/03 Sun 07/12/03 3 muncitorif200%)] | 3.14 wks | 3.14 wks muncitori[200%]
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[ Pentru a imparti o activitate mai lunga in activitati mai scurte, activitatea poate fi transformata
intr-o activitate de tip summary task, cu activitati componente subordonate:

muncitori[200%]
- muncitori[200%]

muncitori[300%] muncitori[300%)]

muncitor

[ Modificarea constrangerilor in planificare se realizeaza prin Tnlocuirea constrangerilor
inflexibile cu constrangeri flexibile, de tip As Soon As Possible (ASAP).

[ | Scurtarea intarzierilor ”lag time” (perioade de asteptare) intre doua activitdti critice se realizeaza
prin reducerea numarului din cimpul Lag din caseta Task Dependency.

16.9.2 Optimizarea planificarii din perspectiva consumului de resurse

Un alt aspect urmarit in vederea optimizarii planificarii se refera la identificarea conflictelor de
resurse, conflicte care apar atunci cand resursele utilizate in proiect sunt in dezacord cu activitatile care
trebuie realizate. Aceste conflicte sunt materializate prin supraincarcarea (supraalocarea) resurselor,
adica se atribuie mai mult volum de munca unei resurse pe o anumita perioada de timp decat volumul
maxim de muncad pe care resursa il poate realiza in cadrul proiectului.

Daca existd supraincarcari, volumul de munca trebuie nivelat. Nivelarea este o abordare folosita
pentru a rezolva supraalocarea resurselor, prin intarzierea sau divizarea activitatilor. MS Project
examineazd supraalocarea analizdnd dependentele dintre activitdti, marjele de timp, datele si
constrangerile si determind daca o activitate poate fi amanata sau divizata pentru a rezolva un conflict
de resurse.

Programul ofera mai multe moduri de vizualizare a alocarii resurselor in timp, pentru a identifica
problemele de supraalocare a resurselor: vizualizarea Resource Sheet (Fisa resurse), vizualizarea
Resource Usage (Utilizare resurse), vizualizarea Resource Allocation (Alocare resurse) si vizualizarea
Resource Graph (Grafic resurse).

In aceste vizualizari, resursele supraalocate apar cu culoare rosie. In plus, in cdmpul Indicator

apare o pictograma de atentionare pentru a semnala o resursa supraalocata si se poate vedea un
mesaj despre supraalocare daca se indica pictograma cu mouse-ul.

De exemplu, in proiectul prezentat in vizualizarile Gantt Chart si Network Diagram de mai jos,
resursa ’muncitori” este supraalocata, situatie ce se observa in vizualizarea Resource Graph aferenta.
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Task |Duration

Finish |Predecess|Resource Names

Free

Total | Constraint Type

[ November

anuary
2 [05/01 [ 12/01 [ 1

Start: 03/11/03 ID:

Start: 21/11/03 1: 4

Name Slack | Slack 2710 [ 03411 [ 10A1 [ 1741 [ 24/11 | 012 [ 08A2 [ 1612 [ 22712 [ 291

1 12 2 wks Sun muncitori[200%] 0wks 043 Start No Earlier neitorif200%
03/11/03| 16/11/03 Than

2 1-3 3 wks Fri 1F54 muncitori[ZOO%] 0 wks As Soon As ncitori[200%]
06/12/03 26/12/03 days, 6FS- Possible

3 14 1wk Sun muncitori[300%] 0 wks As Soon As muncitori[300%]
03/11/03 09/11/03 Possible

4| 23 Bwks Sat 1FS+4 muncitori[200%] 0 wks As Soon As incitori[200%]
21/11/03 ) 27/12/03 days Possible

5 35 2wks Fri 24FS4 muncitori 0 wks As Soon As muncitori
27/12/03 09/01/04 days Possible

6| 45 4dwks Sun|3FS3-5 muncitori[200%] 0 wks As Soon As
10/11/03 ) 07/12/03 days Possible

1-2 23 3-5

Start: 27/12/03 1ID:

Finish: 16/11/03 Dur: 2 wks

Res: muncitorif200%]

Finish: 27712103 Dur: 5 wks

Res:  muncitorif200%]

Finish: 09/01/04 Dur: 2 wks

Res:

1-3

Start: 06/12/03 ID: 2

Finish: 26/12/03 Dur: 3 wks

Res:  muncitori[200%]

4-5

Start: 10/11/03 ID:

]

Finish: 07/12/03 Dur: 4 wks

Res: muncitori[200%]

muncitori
Overallocated: EH
Allocated: B

Peak Units:

MNovember

December

03/11

1011 I 171

2411

0142 |

08/12 | 16/12 |

05/01

19/01

Tn Vizualizarea Resource Graph de mai sus, apar zilele in care resursa “muncitori” este
supraalocata si valoarea supraalocarii, exprimatd in procente. Linia mai groasa care indica nivelul de
500% arata faptul cd acestea sunt unitdtile maxime disponibile pentru resursd. Orice bara deasupra

acestei linii indica o supraalocare a resursei, iar aceste varfuri de utilizare trebuie eliminate.

Programul dispune si de un raport care prezinta fiecare resursa supraalocatd si activitatile

corespunzatoare acelei resurse:
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View — Reports — Assignments — Overallocated Resources:

X

lAssignment Reports

—
Close -
Who Does What Who Does What Close

Overview... Current Activities... Costs... When

Assignments... Workload... Custam...

Reports

Edit...

ddlp

To-do List Overallocated
Resources

Apare raportul Project Overallocated Resources ce contine informatii despre fiecare resursa
supraalocata si activitatile atribuite acelei resurse:

Overallocated Resources as of Fri 21/01/22
Project-exemplul2
ID (i} Resource Name Work
1 [O3= muncitori 1,736 hrs
s} Task Name Unitz Work Delay Start Finish

12 200% 224 hre 0 day= Mon 10711703 Sun 23/11/07
2 1-3 200% 336 hrs 0 days Mon 24/11/03 Sun 14/12/03
3 -4 300% 168 hrs 0 days Mon 03/11/03 Sun 09/11/02
4 23 200% 560 hrs 0 dayz Mon 15/12/03 Sun 180104
13 4-5 200% 448 hre 0 days Mon 15/01/04 Fri 20/02/04

1,736 hrs

Existd doud metode de a trata supraalocarile astfel identificate: manual, sau automat - prin
instrumentele puse la dispozitie de program.

> Nivelarea automata a resurselor:

Pentru a nivela resursele, MS Project intarzie anumite activitati, astfel incat resursele sa nu fie
necesare 1n acelasi timp sau imparte activitatea si mutd o parte din ea la un moment ulterior, cand resursa
are ore de lucru disponibile. Deoarece intarzierea unei activitdti amand si datele de inceput ale
succesorilor activitdtii poate afecta data de incheiere a proiectului, programul urmareste sd amane mai
intai activitatile necritice, cu marje de timp disponibile si le améana respectand aceste marje de timp
pentru fiecare activitate.

Programul da posibilitatea de a nivela unele activitati Tnainte de a nivela alte activitati, prin faptul
ci permite si se atribuie diferite niveluri de prioritate activitatilor. In mod implicit, toate activititile au
o prioritate egald cu valoarea 500 (ceea ce indica faptul ca fiecare activitate are o importantd egala in
planificare), iar campul permite introducerea de valori din intervalul [0,1000]. Cand se atribuie diferite
prioritdti activitatilor, programul ia in considerare prioritatile fiecarei activitati si Tncearcd sa evite
intarzierea activitatilor in ordinea prioritatii lor, de la cea mai mare la cea mai mica. In mod efectiv,
programul intarzie activitatile cu prioritdti mai mici inainte de a Intarzia activitdtile cu prioritati mai
mari. Prioritatea cu valoarea 1000 este tratatd intr-un mod special: programul nu va lua Tn considerare
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amanarea vreunei activitdti careia i s-a atribuit o prioritate de 1000, deci introducand aceasta valoare,
softul va fi blocat sa Intarzie acea activitate in timpul niveldrii.

Pentru a seta o prioritate, se urmeaza pasii urmatori:
1. View — Gantt Chart — dublu clic pe activitatea respectiva.

Apare caseta de dialog Task Information:

[Task Information pad
General I Predecessors I Resources 1 Advanced I Notes 1 Custom Fields
Name: Duration: |3w = T Estimated A
Name "E Duration | :‘ imate I CampU|
Percent complete: 0% j Priority: |500 j / Prlorlty
Dates
Start: [Mon 24/11/03 j Einish: [Sun 14/12/03 j
I™ Hide task bar

I Roll up Gantt bar to summary

Se selecteaza sub-fereastra General — in cdmpul Priority se seteaza prioritatea dorita.
Tn continuare, pentru a nivela automat resursele supraincircate, se urmeaza pasii urmatori:
1. Tools — Level Resources.

2. Apare caseta de dialog Resource Leveling (Nivelarea Resurselor):

Resource Leveling X
Leveling calculations

¢ Automatic & Manual

Look for overallocations on a |E LRGN

Minute by Minute
¥ Clear leveling values befor| ¥
Hour by Hour

Day by Day
Leveling range for 'Project-exq week by Week
& Level entire project Month by Manth

" Level  From |C 03/11/03
To: |:-- 20/02/04 j

Resolving overallocations

Leveling order: |Standard j

I~ Level only within available slack
[¥ Leveling can adjust individual assignments on a task
[¥ Leveling can create splits in remaining work

I Level resources with the proposed booking type

Help | QIearLeveIing...| Level Now | oK | Cancel

Exista trei sectiuni in caseta de dialog Resource Leveling:
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@ Leveling Calculations Area (Calcule de nivelare):

Programul poate fi setat sa niveleze resursele in mod constant (Automat), respectiv numai la cerere
(Manual) si sa caute supraalocarile in functie de o perioada de timp.

Nivelarea automata: are loc de indata ce o resursa devine supraalocata.
Nivelarea manuali: se va efectua numai atunci cand se face clic pe butonul Level Now.

Look for overallocations on a ... basis: determina intervalul de timp in care softul cauta supraalocari
de resurse. Baza (basis) este un interval de timp, cum ar fi zi-de-zi sau sdptamana-de-saptamana.
Resursele sunt considerate supraalocate dacd munca totala alocata depaseste numarul total de ore de
lucru pentru intervalul de timp specificat. Daca o resursa este supraalocata la nivelul setat in acest camp,
numele sau va fi formatat in rosu, altfel nu va exista nicio indicatie privind supraalocarea.

Clear leveling values before leveling: daca aceasta caseta este bifata, programul elimina orice intarziere
existentd din toate activitatile inainte de nivelare, deci in cdmpul Leveling Delay din vizualizarea
Leveling Gantt valorile vechi de nivelare vor fi sterse.

@ Leveling Range (Interval de nivelare):

Programul poate fi setat ca nivelarea sa se realizeze la nivelul Intregului proiect, fie numai la nivelul
activitatilor care se incadreaza in intervalul specificat.

O] Resolving Overallocations Area (Rezolvare supraalocari):
Leveling order:

Permite selectarea prioritdtii pe care programul o ia in considerare pentru a determina ce activitdti ar
trebui sa fie intarziate (sau sa fie impartite) cand se niveleaza proiectul:

- ID Only: programul considera activitatile numai in functie de numerele lor de identificare si anume
intarzie sau Imparte activitatea cu cel mai mare numar de ID.

- Standard: programul intarzie activitatile in functie de relatiile lor predecesoare, datele de incepere,
constrangerile acestora, marja de timp, prioritatea si ID-ul.

- Priority, Standard: programul analizeaza mai intéi prioritatea activitatii si apoi toate elementele care
sunt listate pentru ordinea de nivelare standard.

Level only within available slack: daca aceasta caseta este bifata, programul ia in calcul nivelarea
numai pentru acele activitati care nu vor afecta data de incheiere a proiectului, evitandu-se astfel
modificarea datei de Tncheiere a proiectului.

Leveling can adjust individual assignments on a task (Nivelarea poate ajusta alocarile individuale
pentru o activitate): dacd existd mai multe resurse alocate unei activitati, programul niveleaza o resursa
independent de orice alta resursa care lucreaza la acea activitate.

Leveling can create splits in remaining work: bifarea acestei optiuni permite ca in operatiunea de
nivelare activitdtile sa poatd fi impartite pentru a rezolva conflictele de resurse.
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Level resources with the proposed booking type (Nivelare resurse cu statutul de resurse propuse): in
mod implicit, resursele propuse nu sunt incluse ntr-o operatiune de nivelare; numai resursele angajate
sunt. Daca trebuie sd fie incluse resursele propuse in operatiunea de nivelare, atunci se va bifa aceasta
optiune.

Efectele niveldrii pot fi vizualizate in vizualizarile Resource Graph si Leveling Gantt:

Navember December | January |
£00°% 0311 [ 10M1 | 1711 | 24711 [ 0142 [ 0812 | 15M2 | 22112 [ 2912 [ 05/01 | 12/01 | 19/01 | 26/01 [ 02/02
b -
450% -
400%-
350% -
muncitori 300% -
Overallocated:
Allocated: 250%-
200%-
150% -
100% -
50% -
Peak Units: 300%
4 | 2
i) Task Name November December | January |
031 [ 1011 [ 1741 | 24111 [ 01412 | 08M2 [ 15M2 | 2212 [ 29412 | 05/01 [ 12/01 | 19/01 [ 26/01 [ 02/02
i EER B muncitori200%
2 13 Lmuncitoril400%]
3 1-4
4 23 muncitori[200%)]
3] 35 3 murcitori
6 4-5 muncitori[350%]

Programul adauga bare verzi la diagrama Gantt, care reprezintd durata activitatilor inainte de
nivelare.

> Nivelarea manuali a resurselor:

Atunci cand in proiect existd doar citeva conflicte de resurse de rezolvat, se poate opta pentru
nivelarea manuala a acestor resurse, deci se vor amana manual activitatile atribuite resurselor. Dar,
trebuie sd se tina cont de faptul cd intarzierea unei activitati amana si datele de inceput ale succesorilor
sai s1 poate afecta data de incheiere a proiectului. Pentru a evita acest lucru, trebuie Intirziate mai intéi
activitatile necritice, care vor fi amanate in limita timpului permis de marja lor de timp.

Pentru a nivela manual resursele in MS Project, se acceseaza vizualizarea Resource Allocation
(Alocarea Resurselor) si se urmeaza pasii urmatori:

1. View — More Views — Resource Allocation.

Este o vizualizare combinata: vizualizarea Resource Usage in panoul de sus si vizualizarea Leveling
Gantt n panoul de jos:
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©  Resource Name Wioric Details 03 Hov T3 10 Now 03 A7 Now 03 24 Nov 03
1] T 1] T F s ] T W T F s ] T W T F s 1] T
1 [®8 = muncitori 1,736 hrs Work 56 560 56h 56h 56h 56 56h 48h 4 48h 48h 480 48h 48h 48h 48 48h 48h 48h 48 48h; 3% 7
2 224 frs Work 16h 160 16h 16h 16h 16h 16h 16h 16 16h 16h 160 16h 16h
-3 336 rs Work 16h 160 16h 16h 16h, 16h 16h 16h 160 16h 16h 16h 16 16h 16h 16h 16h 16h 16h 16h 16h
1 168 hrs Work 24h 2n 24n 2h 2h 24 24h
23 60 brs Work 16h, 16 16h 16h, 16h 16h 16h 16 16h
45 448 frs Work 16h 16 1M 16h 16h 161 16h 16h 16 16h 16h 16n 16h 16h 16h 16h
2 2muncitori Qhrs Work
3 muncZmuncitoritor 0hrs Work
4 Imuncitori Qhrs Work
5 tmuncitor 0hrs Work
3 = muncitor 112 hrs Work
5 112 rs Work
Work
Work
Work
Work
Work
Work
Jel | i
©  [TaskName Leveling Delay 03 Nowv'03 10 Nov 03 17 Nov 03 24 Nov 03
] T W T F s 5 1] T W T F s s 2] T W T F s s [} T
1 12 0 edays HR00%
2 13 0 edays =
3 14 0 edays
4 23 0 edays l
§ 45 0 edays

2. Tn panoul de sus se selecteazi activitatea care trebuie amanati.

3. Tn panoul de jos, se introduce o valoare in cdmpul Leveling Delay. Proiectul intarzie activitatea Tn
concordantd cu aceastd valoare si reduce conflictul resursei.

In afard de editarea manuala a unei activitti pentru a rezolva o supraalocare a resurselor, exista
si alte cateva metode:

[ Realocare activitati de la resurse critice la resurse necritice:
Astfel, n vizualizarea Resource Usage, se gliseaza activitatile de la o resursa la alta:
Clic pe campul ID al activitatii respective si se gliseaza in dreptul altei resurse din proiect.

| Inlocuirea resursei supraalocata prin atribuirea unei alte resurse care este in prezent liberd, pentru
activitatea respectiva:

1. Clic pe numarul activititii — clic pe butonul Assign Resources & din bara de instrumente.

Apare caseta de dialog Assign Resources:

Assign Resources X
Task: 1-3
j Resource list options

Eilter by:

~ |AII Resources j More Filters...

™ Available to work oh :I
Add Resources »

Resources from Project-exemplull - Copy.mpp

instrumente scris A

Resource Name R/D Units
v | cartridge 1 set
v | hartie 1 pagini
v |instrumente scris 1 bucat:

rola fax

sef serviciu

toner

v b |

Hold down Ctrl and click to select multiple resources

2. Se selecteazi alti resursi — clic pe butonul Replace (Inlocuire) din caseta.

[ Cresterea numarului maxim de unitati ale resursei (angajarea de resursa suplimentara):
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Astfel, in caseta de dialog Assign Resources, se modifica valoarea numérului de unitati in cAampul
Units.

] Extinderea zilelor lucratoare in calendarul utilizat de resursa, astfel incat sa fie disponibil mai
mult timp pentru a lucra la activitati:

1. View — Resource Sheet — dublu clic — Resource Information.

2. Se selecteaza Working Time — se introduc modificarile dorite:

Resource Information X
General Waorking Time Costs Notes | custom Fields
Resource Name: | munditori Base calendar: ‘Standard j
Set working time for selected date(s)
Legend: Select Date(s): Set selected date(s) to:
E . July 2021 A & Use defautt
§ Work &
: o LI ILES :h ZF 35 45 € Nonworking time
| Nonwarking € Nondefault working time
N s|e 759 [w0|n
i Edited working From: To:
i hours 12 [13 |14 [15 |16 [ 17 [18 ‘Us;uu \1z:uu
On this calendar:
) 19|20 |21 |22 |23 |24 | 25 [13:00 [17:00
[T] Edtstoa day of
— the week 26 |27 |28 |29 |30 | 31 [ ‘
H 1 Edits t
iﬂ i mdlws'\dluma\"day w ‘ ‘
\ \
Help Detajls... ‘ oK Cancel |
- R - - < « A . -
] Mutarea unei activitati care are o resursa supraalocata, la o alta data cand resursa este libera.
[ Alocarea de ore suplimentare (overtime):

Autorizarea de ore suplimentare pentru o resursd alocatd unei activitdti critice se realizeaza in
vizualizarea Task Entry:

1. View — More Views — Task Entry.

2. In panoul superior se selecteazi activitatea critici ciireia trebuie si i se atribuie ore suplimentare
— Informatiile despre resursele alocate activitatii apar in panoul inferior:

Task |Duration Start Finish Pred Resource Free | Total [gvember December [January
Name Names Slack | Slack [03/11 [ 10/11 [17/11 [ 24/11] 01/12 [ 08/12 | 16/12 [ 22/12 [ 29/12 [ 05/01 [ 12/
1 2 wks| Mon 03/11/03  Sun 16/11/03 muncitori[200%] 0 wks| 0wks muncitori[2
2 1-3 3 wks Mon 03/11/03  Sun 23/11/03 muncitorif200%] 4 wks| 4 wks g
3 14 1 wk| Mon 03/11/03 Sun 09/11/03 muncitori[300%] 0 wks 4 wks
4] 23 5wks Mon 17/11/03  Sun 21/12/03 1 0 wks| 0 wis
5| 35 2wks Mon22/12/03 Sun 04/01/04 2.4 muncitori 0 wks| 0wks
6| 4-5  4wks Mon 10/11/03 Sun 07/12/03 3 muncitori[200%] 4 wks 4 wks

<] | L) KT _|
Name: |2-3 Duration: [SW | [ gffort driven Previous
Start: |M0ﬂ 17/11/03 j Finigh:‘SUﬂ 21/12/03 j Task type: |Fixed Units ~ ~| 9 Complete: [0% :I

ID |Resource Name Units Work ~ 1D |Predecessor Name Type Lag ~
1 muncitori 1200% 15600 1 Fs 0c

3. Clic dreapta in panoul inferior — Resource Work.
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Panoul se modifica pentru a afisa mai multe informatii:

HName: ‘2'3 Duration: |5W - ¥ Effort driven Previous
Start: |Mon 17/11/03 j Finigh:|Sun 21/12/03 j Task typd; | Fixed Units ~| % Complete: | 0% :I
ID Resource Name Units Work | Ovt. Work | Baskline Work | Act. Work | Rem. Work ~

1 mundiori £200% {560h ‘oh ‘oh oh 560h

4. Tn celula Ovt. Work se introduce pentru resursa respectivi numirul de ore suplimentare care
trebuie sa fie autorizate — clic pe butonul OK din panoul de jos.

Programul introduce orele suplimentare si restrange in consecintd Durata activitatii:

Name: |2-3 Duration: [4.67w =| [ Effort driven || P 5| Next
Start: |Mon 17/11/03 j Finigh: | Fri 19/12/03 j Task type: |Fixed Units v | % Complete: |0% :‘
ID |Resource Mame Units Work | Ovt. Work \ Baseline Work | Act. Work Rem. Work ~
1 muncitori 200% {560h ; : ioh 560h
| Reducerea suprapunerilor intre activitatile care sunt efectuate de aceeasi resursa, prin schimbarea
dependentelor.
[ Daca supraalocarea nu are un impact foarte mare asupra proiectului, se poate permite ca

supraalocarea sd ramanad in planificare.

16.10 Urmarirea si controlul executiei proiectului

Dupa introducerea activitdtilor, a resurselor, a costurilor si rezolvarea conflictelor intre activitati
si a supraalocarilor de resurse, proiectul intrd in urmatoarea etapd, incepe derularea sa si trebuie
monitorizat pe parcurs.

16.10.1 Plan de referintdi si plan intermediar

Pentru a vizualiza un proiect si pentru a evalua corect cat de bine progreseaza, va trebui comparat
cu planificarea initiala. Acest plan initial se numeste plan de referinta (baseline plan) si contine informatii
importante din proiect, cum ar fi datele de inceput, datele de incheiere si costurile activitatilor, informatii
despre resurse sau despre alocarile in cadrul proiectului.

Planul de referintd poate fi salvat si referit la o datd ulterioard pentru a urmari progresul
proiectului, facind comparatie intre ceea ce s-a realizat si ceea ce s-a planificat. MS Project permite
salvarea pana la 11 planuri de referintd si pana la 10 planuri intermediare in timpul proiectului.
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> Salvarea planului de referinta initial

Pentru a salva primul set de informatii de referinta pentru planul proiectului (planul de referinta
initial), se urmeaza pasii urmatori:

1. Tools — Tracking — Save Baseline.

Apare caseta de dialog Save Baseline:

Save Baseline X
|Base|ine j

" Save interim plan
Copy: |~3tart_.Finish -]
Into: |5tam,Finishl -]

For:
& Entire project
" Selected tasks
Roll up baselines:

™ To all summary tasks

I~ Erom subtasks into selected summary task(s)

Set as Default
Help OK | Cancel |

2. Optiunea Save Baseline trebuie sa fie selectata.

3. In urmatorul camp trebuie selectati optiunea Baseline (nu Baseline 1 sau Baseline 2, etc.).

4. Tn sectiunea For, pentru a salva informatiile de referintd pentru toate activititile, trebuie selectata
optiunea Entire project (intregul proiect).

5. Daca sunt selectate anumite activitati pentru planul de referinta, trebuie selectata optiunea Selected
Tasks; optiunea Roll Up Baselines asigura ca datele de referintd rezumate din activitatile de tip
summary tasks sunt exacte si cumulate, ajutand astfel la mentinerea informatiilor de referintd exacte:

- To All Summary Tasks: salveaza datele de referinta ale activitatilor de tip summary tasks pentru a
reflecta datele de referintd pentru activitatile subordonate selectate.

- From Subtasks Into Selected Summary Task(s): pentru o activitate de tip summary tasks selectata,
programul asigurd faptul ca datele acestei activitati reflectd activitati subordonate care au fost inserate
sau sterse in grupul sdu component.

Pentru a vizualiza setul de informatii de referinta salvat, se urmeaza pasii urmatori:

1. View — Gantt Chart.
2. View — Table: (nume tabel) — More Tables — Baseline.

Programul afiseaza coloanele planului de referinta (Baseline) in Tabelul de activitati:
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Task Mame | Baseline Dur. | Baseline Start | Daseline Finish | Baseline Work | Baseline Cost  jovember December | January
03/11 [10/11 [17A1 [ 24/11 | 01/12 [ 08/12 [ 15/12 | 22/12 [ 29/12 | 05/01 [ 12/

muncitori[2

| 2 wks Man 03/11/03 Sun 16/11/03 224 hrs 15,890.00 lei
"
1-3 3 wks Man 03/11/03 Sun 23/11/03 336 hrs 23.660.00 lei

%]

1

2

3 14 1wk Man 03/11/03 Sun 09/11/03 168 hrs 11,970.00 lei

4 23 5 wks Man 17/11/03 Sun 21/12/03 560 hrs 39,340.00 lei

] 35 2 wks Mon 22/12/03 Sun 04/01/04 112 hrs 7,910.00 lei

6 45 4 wks Man 10/11/03 Sun 07/12/03 448 hrs 31.500.00 lei muncitori[200%]

| 2 Salvarea planurilor intermediare

In afara de planul de referinti initial, care este important sa fie pastrat ca inregistrare a procesului
initial de planificare, MS Project permite salvarea unor planuri intermediare, care reflectd realitatea la
anumite momente de timp, cu informatii utile despre proiect. Aceste informatii pot fi comparate cu
informatiile aferente planului de baza sau cu informatiile aferente unui alt plan intermediar, urmarind
astfel progresul proiectului si implicit perturbarile aparute. Un plan intermediar nu salveaza informatii
referitoare la resurse sau alocari, el retine datele de inceput si de sfarsit ale activitatilor, pentru realizarea
de comparatii ulterioare.

Pentru a salva un plan intermediar pentru planul proiectului, se urmeaza pasii urmatori:
1. Se selecteaza activititile ce vor fi incluse Tn planul intermediar.
2. Tools—Tracking— Save Baseline.

Apare caseta de dialog Save Baseline:

Save Baseline X
e
|Base|ine (last saved on Sat 22/01/22) j
" Save interim plan
Copy: |Star‘t_ Finish j
Into: |Star‘tl_ Finisht -]
For:
@ Entire project
" Selected tasks
Roll up baselines:
™ To all summary tasks
™ From subtasks into selected summary task(s)
Set as Default
Help oK Cancel |

3. Se bifeaza optiunea Save interim plan — devin active campurile Copy si Into.

4. Din lista derulanta aferenta campului Copy se selecteaza o optiune, cum ar fi Startl/Finishl,
pentru a copia datele curente de inceput si de sfarsit.

5. Din lista derulanta aferenta cimpului Into se selecteaza o optiune, cum ar fi Start1/Finishl, pentru
a transfera datele introduse anterior in aceste campuri, creand astfel un plan interimar.

6. In sectiunea For, se selecteazi optiunea Entire project pentru a crea un plan interimar pentru
intregul proiect sau optiunea Selected tasks pentru a crea un plan interimar care pastreaza informatiile
pentru anumite activitati.
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> Stergerea planului de referinta initial si a planurilor intermediare
Pentru a sterge aceste planuri, se urmeaza pasii urmatori:
Tools — Tracking — Clear Baseline.

Apare caseta de dialog Clear Baseline, care permite stergerea unui plan de referinta sau a unui plan
intermediar, pentru intregul proiect sau pentru anumite activitati selectate:

Clear Baseline

X

& Clear baseline plan |Base|me (last saved on Sat 22/01/22) -

€ Clear interim plan |Star‘tl_ Finish1

Lol

For & Entire project ¢ Selected tasks

Cancel |

16.10.2 Urmarirea in timp a derularii activitdtilor

In baza planului de referinta se poate aprecia mai departe cum difera activitatea reala din proiect
fata de estimarea initiald, pentru a monitoriza activitdtile critice, pentru a cunoaste in orice moment cum
se deruleaza proiectul si pentru a putea lua masuri corective dupd cum este necesar. Aceastd discrepanta
poate fi vizualizata att grafic, cat si prin date care sunt afigate in tabele din diferite vizualizari.

Programul ofera mai multe modalitati de a introduce informatii despre munca efectiv finalizata
st de urmadrire a planificarii:

> Urmairirea unui proiect pana la o anumita data, atunci cind progresul se realizeaza
conform planificarii

Munca efectuatd in cadrul proiectului poate fi urmarita in raport cu valorile planului de referinta.

In acest caz se evalueaza statusul proiectului pand la data actuald, activitatile proiectului fiind actualizate
dupa cum urmeaza:

- activitatile cu o data de incheiere programata inainte de data actuala sunt afisate ca fiind finalizate
- activitatile cu o data de Incheiere dupa data actuala sunt afisate ca fiind in curs de desfasurare
- activitatile cu o data de incepere programata dupa data actuala sunt neincepute
Pentru a actualiza proiectul conform planificarii, se parcurg urmatorii pasi:
1. Tools — Tracking — Update Project.

2. Apare caseta de dialog Update Project:

Update Project X

¥ iUpdate work as complete through: Mon 01/12/03 j

% Set 0% - 100% complete
" Set 0% or 100% complete only
¢~ Reschedule uncompleted work to start Mon 01/12/03 j

For: & Entire project  Selected tasks

Help oK Cancel |




3. Optiunea Update Work As Complete Through trebuie sa fie bifatdi — se introduce in campul
alaturat data pana la care se doreste inregistrarea valorilor actuale.

Implicit, valoarea care apare este data curenta.

4. Optiunea Set 0% -100% complete trebuie sa fie bifatd daca se doreste ca programul sa calculeze
pentru o activitate daca este inceputi, daca este in curs de realizare sau daci este 100% finalizata.

- Daca data de incepere programata a unei activitati este dupa data actuald introdusa, activitatea raméne
0% finalizata.

- Daca data de Incheiere programata a unei activitati este Thaintea datei actuale introdusa, activitatea este
setatd la 100% finalizata.

- Dacéd data de Incepere programata a unei activitati este inaintea datei actuale introdusa, iar data de
incheiere programata este dupa data actuald introdusa, softul calculeaza o valoare procentuald de
finalizare.

5. Optiunea Set 0% or 100% complete only trebuie sa fie bifata daca se doreste ca programul sa
calculeze pentru o activitate in desfisurare si ramana la 0%. Deci, activitatile a cdror datd de
incheiere programata este dupa data actuala introdusa nu au niciun progres introdus pentru ele.

6. In sectiunea For, se sclecteazi optiunea Entire project pentru a urmari pana la data actuala intregul
proiect sau optiunea Selected tasks pentru a urmari numai anumite activitati:

Duration & Start 03 Nov 03 10 Nov 03 [17 Hov'03 2% Nov'03 01 Dec 03 08 Dec 03 15 Dec 03 22 Dec 03 29 Dec 03 0

T W[TIF[S[S|M[T[W[TIF[S[S|M[TW[T[F[S[SM[TW[TIF[S[SM[TIW[TIF[S[SM[TIW[T[F]S[SM[TW[T[F[S[SM[TIW[T[F[S[5M[TW[T[F[S[SM

2wks v Mon 031103 100%

Iwks| v Mon 03/11/03 P
Twk | Mon03/11/03

5wks Mon 17/11/03
2wks Mon 22/12/03
4 wks n 10/11/03

Semn de validare ce arata faptul ca
respectiva activitate a fost incheiata

4%

| | 4= wo| ha|

j 0%

Progresul poate fi observat cel mai bine in vizualizarea Tracking Gantt. Aceasta vizualizare
aratd barele de activitati colorate cu albastru inchis pentru a indica progresul realizat pana la data actuala
(partea terminata din fiecare activitate) si cu albastru deschis ce a ramas de realizat. Bara de jos (colorata
in negru) este bara de activitate corespunzatoare planului de referinta.

Tn exemplul de mai sus se observa faptul ca primele trei activitati s-au incheiat pana la data setata
ca data actuald, care a fost introdusa in campul Update Work As Complete Through. Bara de progres
se suprapune peste bara de activitate corespunzatoare planului de referinta.

Totodata se observa faptul ca pana la data actuala activitatile 4 si 6 nu s-au incheiat in totalitate,
1ar activitatea 5 este 0% finalizata.

> Urmarirea unui proiect utilizind bara de instrumente Tracking:
1. View — Toolbars — Tracking.

Sau
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1. Clic dreapta pe o zona liberi in sectiunea barelor de instrumente — Tracking.

Apare bara de instrumente Tracking:

Reschedule Collaborate Toolbar
Project Statistics % Complete
A

l { \

NEETEEETETETERY

| |

Update As Scheduled _ Update Tasks
Add Progress Line

2. Project Statistics: Deschide caseta de dialog Project Statistics (Statistici proiect), care afiseaza
informatii despre data de inceput, data de incheiere, durata, munca alocata si costul total al proiectului:

Project Statistics for ‘Project-exemplul1-resurse initiale - Copy.mpp’ X
Start Finish
Current Mon 03/11/03 Mon 12/01/04
Baseline Mon 03/11/03 Sun 04/01/04
Actual Mon 03/11/03 NA
Variance od 8d
Duration Work Cost

Current 71d 2,496h 0.00 lei
Baseline 63d 1,848h 0.00 lei
Actual 68.39d 2,400h 0.00 lei
Remaining 2.61d 96h 0.00 lei
Percent complete:
Duration: 96% Work:  96%

3. Update As Scheduled (Actualizare conform planificarii): este o comanda rapida pentru utilizarea
casetei de dialog Update Project, cu setarile implicite.

4. Reschedule Work (Replanificare munca): replanifica intregul proiect pentru a incepe orice lucrare
neterminatd dupd data curentd; este o comanda rapida pentru utilizarea casetei de dialog Update Project,
pentru a reprograma munca neterminata.

5. Add Progress Line (Adaugare linie de progres): clic pe o data din fereastra din dreapta a Diagramei
Gantt, iar linia de progres este trasata in functie de data respectiva.

6. % Complete: introduce progresul real pentru activitatile selectate, pana la procentul de finalizare
selectat. Deci se utilizeaza aceste butoane pentru a seta progresul real al activitatii la 0%, 25%, 50%,
75% sau 100% finalizat.

7. Update Tasks: daca o activitate nu a inceput la timp si trebuie introduse informatii despre data reala
de incepere, se selecteazd aceasta optiune din bara Tracking pentru a actualiza activitatea.

Apare caseta de dialog Update Tasks:.
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Caseta permite introducerea de informatii despre munca ce a fost finalizatd, folosind una dintre
urmatoarele trei metode:

Update Tasks X

Name: | Duration:
% Complete: :‘ Actual dur: :I Remaining dur: :‘

Actual Current
Start: | - Start: |
Einish: | j Finish: |

Help Motes... | oK | Cancel ‘

- Se introduce o valoare procentuala in campul % Complete, iar programul va modifica setarile de
durata, corespunzator.

- Se introduce numarul de zile de lucru finalizate in campul Actual dur. Pentru o alta durata decat cea
implicita (zile), se va introduce abrevierea duratei cu valoarea respectiva, cum ar fi w pentru saptamani.
Programul va calcula procentul finalizat si durata ramasa.

- Se introduce numarul estimat de zile de lucru ramase pentru activitate in cdmpul Remaining dur.
Analog, pentru o alta durata decat cea implicita (zile), se va introduce abrevierea duratei cu valoarea
respectiva, cum ar fi w pentru saptdmani. Programul va calcula procentul finalizat si durata.

Daca trebuie adaugate note explicative despre motivul pentru care o activitate ar putea fi
devansata sau intarziata, se executa clic pe butonul Note, si se introduc informatiile in caseta de dialog
Note care apare.

Collaborate Toolbar: afiseaza bara de instrumente Collaborate Toolbar, care face ca comenzile de
colaborare sa fie accesibile imediat.

P AN TR Y

> Urmarirea unui proiect utilizind date afisate in tabelul Variance
View — Table — Variance.

Tabelul Variance evidentiaza, referitor la datele de inceput si de sfarsit ale activitatilor,
diferentele dintre planificarea de referinta si planificarea actuala.

De asemenea, prin introducerea in tabel a informatiilor despre costuri si a campului Cost
variance, se pot compara costurile de referinta cu costurile din planificarea actuala si se pot vedea
variatiile de cost rezultate.

Pentru majoritatea campurilor de variatie, o variatie pozitiva inseamna ca o activitate a depasit
bugetul sau a depasit durata.

O variatie negativa Inseamnd ca costurile activititii raman sub bugetul de referintd, iar
planificarea activitdtilor ramane sub durata de referinta:
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Task Name Start Finish Baseline Start Baseline Finish | Start Var. | Finish Var.
1 Wed 05/11/03 Tue 18/11/03 Mon 03/11/03 Sun 16/M11/03 2 days 2 days
2 1-3 Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 Mon 03/11/03 Sun 23/11/03 0 days 0 days
3 1-4 Mon 03/11/03 Sun 09/11/03 Mon 03/11/03 Sun 09/11/03 0 days 0 days
4 2-3 Tue 23M12/03 Maon 26/01/04 Mon 17/11/03 Sun 2112/03 36 days 36 days
5 35 Tue 27/01/04 Thu 12/02/04 Mon 22/12/03 Sun 04/01/04 36 days 36 days
6 4-5 Mon 10/11/03 Sun 07/12/03 Mon 10/11/03 Sun 07/12/03 0 days 0 days

Urmarirea proiectului se poate realiza si din punct de vedere al duratelor (duration variance),
orelor de lucru (work variance), etc.

16.11 Alte facilitati oferite de MS Project

16.11.1 Work Breakdown Structure — WBS (structura de descompunere a activititilor)

WBS reprezinta o defalcare logicd a activitatilor proiectului (nu o defalcare cronologica) si in
acest sens ierarhizarea activitatilor Intr-o structurd arborescenta de tip WBS trebuie sd tind cont de faptul
ca fiecare nivel inferior reprezinta o descriere din ce in ce mai detaliatd a rezultatelor proiectului.
Nivelurile din ierarhie reprezintd livrabile ale proiectului, activitdti de tip summary tasks si activitati
subordonate.

In esenta, diagrama WBS are la bazi o listd numerotata a activitatilor care trebuie finalizate
pentru a incheia proiectul. Numerotarea presupune atribuirea unor coduri WBS fiecéarei activitati.
Acestea pot fi litere si cifre (sau combinatii de litere si cifre), care ajutd la identificarea relatiei dintre
activitati si la organizarea proiectului.

Pentru a atribui coduri WBS activitatilor unui proiect, se parcurg urmatorii pasi:
1. Project — WBS — Define Code.

Apare caseta de dialog WBS Code Definition:

WES Code Definition in 'Project-exemplul1-resurse initiale - .. X

Code preview: |E)(111

Project Code Prefix: |E3'(1

Code mask (excluding prefix):

*|+1 Numbers (ordered) ~
Level Sequence Length Separator

1 ] 2.

Numbers (ordered)
Uppercase Letters (ordered)
Lowercase Letters (ordered)
Characters (unordered)

¥ Generate WBS code for new task

¥ verify uniqueness of new WBS codes

Help
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2. Campul Project Code Prefix permite introducerea unui prefix care sa fie folosit in codul WBS al
proiectului curent, pentru a-1 distinge de alte proiecte care folosesc acelasi format de cod. De exemplu,
se poate introduce acronimul proiectului.

3. Tn cAmpul Sequence (Secventi) din primul rand, se selecteaza din lista derulanta tipul de caracter care
va fi utilizat ca prim element al codului pe primul nivel al ierarhiei. Acesta poate fi un numar (ordonat),
litera mare (ordonatd), literd micad (ordonatd) sau caracter (neordonat).

Pentru caracter (neordonat), programul insereaza un asterisc in acea pozitie a codului WBS, care
ulterior se poate schimba si se poate introduce orice caracter.

4. Tn campul Length (Lungime) se selecteazi din lista derulanta lungimea codului introdus pe nivelul
respectiv.

5. Tn cAmpul Separator din primul rand, se alege caracterul care separa primul si al doilea cod.

6. Bifarea celor doua optiuni din partea de jos a casetei de dialog asigura faptul ca tuturor activitatilor li
se atribuie coduri WBS si ca aceste coduri sunt unice.

7. Se continua astfel pand cand vor fi configurate toate nivelurile codului WBS.

Ulterior configurarii, aceste coduri pot fi regasite In vizualizarea Gantt Chart. Codurile WBS nu
apar implicit in vizualizare si trebuie adaugata coloana WBS:

1. Clic pe antetul coloanei din dreapta locului unde trebuie sa fie inserata noua coloana— Insert
Column.

Apare caseta de dialog Column Definition.

2. Tn cAmpul Field name — se selecteazi WBS:

WBS Task Name | Duration Start Finish Pred December [January [Febu
274010341 [10A1 [17/11 [ 24110112 [ 0812 [ 15/12 | 2212 [ 29/12 [ 08/01 [ 12/01 [ 19/01 | 26/01 [ 0210
1 Proiectul1_Activitate principala_1 /= Activl 8 days Mon 03111/03 Mon 10/11/03 L 4 . 4
2 | Proiectul1_Activitate principala_1.Subactivitate 1 Activz  Gdays  Mon 03/11/03 Mon 10/11/03
3 Proiectul1_Activitate principala_2 - Activi 21 days Tue 11/11/03 Mon 01/12/03
4 | Proiectul1_Activitate principala_2 Subactivitate_1 Actid  3wks  Tue 11111/03 Mon 01/12/03 1 = Pmuncitori
5 Proiectul_Activitate principala_3 = Activd 56 days  Tue 02/12/03 Mon 26/01/04 1 . 4
6 | Proiectul1_Activitate principala_3 Subactivitate_1 Actve  2wks  Tue 02/12/03 Mon 15/12/03 3 3 Tmuncitor
T | Proiectul1_Activitate principala_3. Subactiitate_2 Activi  8wks  Tue 02/12/03 Mon 26/01/04 4.2

Utilizadnd Visio WBS Chart Wizard, care este instalat cu Microsoft Project, se pot afisa
informatii despre proiect intr-o diagrama Visio WBS:

1. View — Toolbars — Analysis.

Apare bara de instrumente Visio WBS Chart:

F “_Vj Adjust Dates | L&J Analyze Timescaled Data in Excel... | (=3 Copy Picture to Office Wizard | j PERT Analysis | Visio WBS Chart Wizard ~ | | ] XML Reporting Wizard

2. Clic pe Apply Task Selection View (Aplicare vizualizare selectie activitati) pentru a crea o diagrama
pentru o anumita selectie de activitati:

Visio WBS Chart Wizard v | ] XM

‘,-L: 1. Apply Task Selection View
;; 2. Launch Wizard
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3. Pentru a crea o diagrama pentru toate activitatile se executa clic pe Launch Wizard — pasul 6.

4. Tn fereastra Visio WBS Chart Task Selection se selecteazi activititile care vor fi incluse Tn diagrama
WABS: clic Yes in campul Include in WBS Chart aferent activitatii respective.

5. Pe bara de instrumente Visio WBS Chart — Visio WBS Chart Wizard — Launch Wizard.

6. Apare fereastra Visio WBS Chart Wizard si se urmeaza instructiunile pentru a crea diagrama WBS:

isio WBS Chart Wizard - Step 1 of 3 *

Welcome to the Visio WBS Chart Wizard
This wizard helps you display information from a Microsoft Office Project
work breakdown structure (WBS) in a Visio Organization Chart diagrarm.

Yisio's advanced drawing tools provide powerful features you can use to
enhance or adjust the format of your diagram

To create a Visio WBS Char, you must hawe MicrosoftVisio 2000, Visio
2002, or Microsoft Office Visio 2003 installed on your computer.

To continue, click MNext.

7. Etapa urmatoare permite selectia activitatilor ce se vor regasi in diagrama WBS: toate activitatile, sau
toate activitatile in baza unui nivel de detaliere selectat sau pentru anumite activitati selectate:

Visio WBS Chart Wizard - Step 2 of 3 X

What tasks do you want to show in the Yisio WBS Chart?

" All Tasks

® All Tasks less than or equal to outline level: |1 i‘

(" Custorn task selection

Mate: To create a Visio WES chart for selected tasks, wou must first
apply the Visio WHBS Chan Task Selection view and select specific tasks
before using this wizard

[o gne pieeay Task Duration |

Mote: The task name and YWEBS code are always shown. Also, each
%isio shape will contain Froject task-specific custom properties.

< Back | MNext> Cal

8. Diagrama WBS a activititilor selectate este creati in Visio — Finish:

Visio WBS Chart Wizard - Step 3 of 3 X

Creating the Visio WBS Chart

To create the Visio WES chan, click Finish.

The Visio WEBS chart may take a few minutes to complete.

Finigh Cal
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Diagrama creata pentru exemplul de proiect din vizualizarea Gantt Chart, prezentat mai sus:

Proiectull
[dur = 85 days]

| \ |
Activl Activ3 Activb
[Proiectull_Activitate principala_1] [Proiectull_Activitate principala_2] [Proiectull_Activitate principala_3]
[dur = 8 days] [dur = 21 days] [dur = 56 days]
|_l l_l ]
| |
Activ2 Activ4 Activ 6 Activ 7
[Proiectull_Activitate principala_1. [Proiectull_Activitate principala_2. [Proiectull_Activitate principala_3. [Proiectull_Activitate principala_3.

Subactivitate_1] Subactivitate_1] Subactivitate_1] Subactivitate_2]
[dur = 8 days] [dur = 21 days] [dur = 14 days] [dur = 56 days]

16.11.2 Integrarea MS Project cu alte aplicatii

MS Project permite schimbul de date cu alte aplicatii, pentru a economisi timp si efort, evitand
astfel reintroducerea datelor deja existente in planul proiectului. De exemplu, exista situatii in care o
tertd parte doreste sd cunoasca stadiul proiectului, dar, nefiind familiarizata cu mediul MS Project, ar
dori sa vizualizeze rapoartele de stare sau orice alte informatii despre proiect, intr-un document Word.
In situatia in care este nevoie de a furniza un set de informatii din planul proiectului citre un document
Word, desi nu se pot exporta datele proiectului direct in Word, se pot utiliza comenzile Windows: Copy
and Paste pentru a incorpora textul proiectului sau datele tabelului intr-un fisier Word.

> De exemplu, pentru copierea coloanelor din orice tabel aferent unei vizualiziri intr-un
document Word:

1. Se afiseaza vizualizarea si tabelul care contine informatiile care vor fi copiate:

WBS Task Name | Duration Start Finish Pred Resource Names Free Total Slack
Slack
Proiectul1_Activitate principala_1 - Activ1 & days  Mon 03/11/03 Mon 10/11/03 muncitori[200%] 0 days 0 days
Proiectul1_Activitate principala_1.Subactivitate_1 Activ2  8days  Mon 03/11/03 Mon 10/11/03 1muncitor 0 days 0 days
Proiectul1_Activitate principala_2 - Activl 21 days  Tue 11/11/03 Mon 01/12/03 muncitori[200%] 0 days 0 days
Proiectul1_Activitate principala_2.Subactivitate_1 Activd 3 wks Tue 11/11/03 Mon 01/12/03 1 2muncitori 0 wks 0 wks
Proiectul1_Activitate principala_3 - Activd 56 days  Tue 02M12/03 Mon 26/01/04 1 muncitori[200%] 0 days 0 days
Proiectul1_Activitate principala_3.Subactivitate_1 Active  2Zwks  Tue 02/12/03 Mon 15M12/03 3 1muncitor 6 wks 6 wks
Proiectul1_Activitate principala_3. Subactivitate_2 Activi 8 wks Tue 02/12/03  Mon 26/01/04 4,2 | 3muncitori 0 wks 0 wks

2. Se selecteaza datele respective — Copy — Paste in documentul Word.

In acest moment, informatiile importate din tabel apar in Word ca text sub forma de coloane separate de
tabulatori; utilizand optiunea Convert Text to Table se vor converti informatiile intr-un tabel Word:

Proiectul1_Activitate-principala_1 - Activlt -~ 8d -~ Mon-03/11/03 - Men-10/11/03 - - muncitori-[200%] - 0d -~ 0df
Proiectul1_Activitate-principala_1.-Subactivitate_1-Activ2 - 8d -+ Mon-03/11/03 - Mon-10/11/03 - - 1muncitordd -~ 0df
Proiectul1_Activitate-principala_2 -+ Activ3 - 21d - Tue-11/11/03 - Mon-01/12/03 - -+ muncitori-200%] - 0d ~  0df
Proiectul1_Activitate-principala_2.-Subactivitate_1-Activ4 - 3w - Tue-11/11/03 - Mon-01/12/03 - 1 - 2muncitori - 0w - Owf
Proiectul1_Activitate-principala_3 -+ Activd - 56d - Tue-02/12/03 - Mon-26/01/04 - 1 -+  muncitori{200%] - 0d - 0Odf
Proiectul1_Activitate-principala_3.-Subactivitate_1-Activé + 2w -+ Tue-02/12/03 - Mon-15/12/03 -+ 3 - 1muncitoréw - 6w
Proiectul1 Activitate-principala_3.-Subactivitate 2+-Activ7 - 8w - Tue-02/12/03 - Mon-26/01/04 - "42" -+ 3muncitoi - Ow - 0w
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4. Se selecteaza textul — Insert — Table — Convert Text to Table:

Proiectull_Activitate Activl 8d Mon Mon muncitori[200%] 0d od
principala_1 03/11/03 10/11/03
Proiectull_Activitate Activ2 8d Mon Mon Imuncitor od od
principala_1.Subactivitate_1 03/11/03  10/11/03
Proiectull_Activitate Activ3 21d Tue Mon muncitori[200%)] od od
principala_2 11/11/03  01/12/03
Proiectull_Activitate Activ4 3w Tue Mon 1 2muncitori Ow Ow
principala_2.Subactivitate_1 11/11/03  01/12/03
Proiectull_Activitate Activs 56d Tue Mon 1 muncitori[200%)] od od
principala_3 02/12/03  26/01/04
Proiectull_Activitate Activb 2w Tue Mon 3 Imuncitor 6w 6w
principala_3.Subactivitate_1 02/12/03  15/12/03
Proiectull_Activitate Activ7 8w Tue Mon "4,2" 3muncitori Oow ow
principala_3.Subactivitate_2 02/12/03  26/01/04

Informatiile din proiect au fost convertite Intr-un tabel, cu coloanele si randurile In forma avuta in MS
Project.

| 2 Un instrument util in exportul unei imagini care capteaza o vizualizare din MS Project intr-un
document Word sau o prezentare Microsoft PowerPoint este Copy Picture To Office Wizard:

1. View — Toolbars — Analysis.

Apare bara de instrumente Visio WBS Chart:

; “_\'j Adjust Dates | @ Analyze Timescaled Data in Excel.. | (<& Copy Picture to Office Wizard | Q PERT Analysis | Visio WBS Chart Wizard~ | | ] XML Reporting Wizard

2. Clic pe Copy Picture To Office Wizard pentru a copia o imagine a unei vizualizari MS Project.

3. A treia pagind a expertului de configurare permite setarea diverselor optiuni de copiere, iar a patra
pagina permite previzualizarea imaginii si apoi selectarea aplicatiei Office de destinatie:

Copy Picture to Office Wizard - Step 2 of 4 X [Fopy Picture to Office Wizard - Step 3 of 4 x

Specify Image Creation Options Preview Image and Select Application and Orientation

Preview
Click Preview to view the image in Internet Explorer before exporting it to Preview
an Office document. -

If you want to change your image, click Back to modify any of the previous wizard settings.
Or click Cancel to close this wizard, modify the active view for your project, and then run
the wizard again.

Copy
What rows from your project's current view would you like to include in your image?

10 :EDWS on screen:

(" Selected rows in view

" All rows in view
Timescal

What section of your current view's timescale would you like to include in your image? If you are satisfied with your image, select an Office application and page orientation, and

® As shown on screen then click Next.

(" Entire project (start date to finish date) Application
O H : [24/01/2022 To:|24/01/2022 —| T 3
Erom | (e J 1o | it J gl ® PowerPoint @ " word hﬁ)l " Visio
Image Si
What is the maximum size that you want to display your image? Orientation

Note Your image may be smaller than the size you specify, but it will not exceed thes

b by
measurements. o (8 Landscape
@ Default

" Maximum

" Custom Height: [15.22 :I cm width: [20.32 :I m
< Back Next = Cancel < Back

Cancel |

4. Ultima pagina permite selectarea campurilor din MS Project care vor aparea in imaginea exportata:
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Copy Picture to Office Wizard - Step 4 of 4 X
Select Microsoft Office Project Fields to Export

Select the Microsoft Office Project fields you want to display with your image, and then
click Finish to create the Office System document.

Microsoft Office Project Fields: Fields to Export:
o5 Complete 1PN Current Date

% Work Complete &ay= Title

Actual Cost Project Start
Actual Duration < Remove Project Finish ﬂ
Actual Finish

Actual Overtime Cost

Actual Overtime Work

Actual Start

Actual Work

ACWPE

Author

Baselinel Cost v Default

Depending on the size of the image, the Office System document may take a few minutes
to create.

< Back | | FEinish | Cancel |

Pentru a copia 0 imagine intr-o alta aplicatie decit MS Word sau PowerPoint, se parcurg
urmatorii pasi:

1. Se afiseaza vizualizarea care contine informatiile care vor fi copiate:
2. Edit — Copy Picture.

Apare caseta de dialog Copy Picture, de unde se selecteaza optiunile dorite:

Copy Picture K

Render image
¢ For screen
= For printer
¥ To GIF image file:

C:\Users\Simona Dinu\OneDrive\Desktop\Project-exemp

Copy
{* Rows on screen
" Selected rows
Timescale

¢ As shown on screen
% From: j To: | j

oK ‘ Cancel ‘

3. In sectiunea Render image (Redi imaginea) se selecteazi optiunea pentru a specifica modul in care

urmeaza sa fie vizualizata imaginea: pe un ecran de calculator (implicit), sa fie tiparita sau utilizata intr-
un fisier imagine GIF.

4. Pentru a vizualiza imaginea copiatd, se deschide aplicatia de destinatie — Paste.

> XML Reporting Wizard este un instrument util pentru a crea un fisier XML din datele
proiectului. Acest fisier poate fi ulterior utilizat pentru a crea rapoarte personalizate in orice format dorit.

1. View — Toolbars — Analysis.

Apare bara de instrumente Visio WBS Chart:
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F ﬂ Adijust Dates | [@ Analyze Timescaled Data in Excel... | [ Copy Picture to Office Wizard | Q PERT Analysis | Visio WBS Chart Wizard~ | [ ] XML Reporting Wizard

2. Clic pe XML Reporting Wizard pentru a crea un fisier XML din datele proiectului.

A doua pagind a expertului de configurare permite crearea unui nou fisier XML din proiectul activ sau
utilizarea unui fisier existent pentru a crea raportul, iar in a treia pagina, facand clic pe butonul Browse
(Rasfoire) se va afisa caseta Select XSL/T Template, din care se poate selecta un sablon XSL existent
pe care sd se bazeze raportul:

XML Reporting Wizard XML Reporting Wizard
Specify XML File Select the Transform To Apply
Generate or selectthe XL file that the Wizard will use to Zelectwhich XSLT template to use to pedform the

transform. This will determine the format and contents of the

[

create the repart.

Selectthe transform to use to create the report.

Location: Browse...

Selectone ofthe following:

(@ Mew File (generate XML fram active project)

" LExIsung |

< Back MNest > ‘ Cancel Mext > ‘ Cancel ‘

> Fisierul MS Project poate fi incorporat ca obiect intr-o alta aplicatie, de exemplu Word sau
PowerPoint. Ulterior, executdnd dublu clic pe obiectul din aplicatia unde a fost incorporat, este lansat
automat MS Project si se poate lucra in acel fisier. Pentru a incorpora un fisier MS Project existent intr-
o alta aplicatie, se parcurg urmatorii pasi:

1. Se deschide fisierul in care se va incorpora fisierul MS Project existent.
2. Insert — Object.

Apare caseta de dialog Object:

Object 7 X

Create Mew  Create from File

File name:
C:\Users\Simona Dinu\OneDrive\Desktoppraject initial.mpp Browse...

'ng to file!
(] Display as icon
Result

Inserts the contents of the file into your document and

by creates a shortcut to the source file. Changes to the source
ol |+ file will be reflected in your document.

3. Se selecteaza sub-fereastra Create from file — Browse.
4. Se identifica fisierul MS Project — dublu clic pe fisier — se bifeaza optiunea Link to file.

5. Vizualizarea fisierului MS Project apare in locatia selectata din fisierul destinatie.
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Obs: Daca nu se bifeazd optiunea Link to file (obiectul este nelegat) se realizeaza doar o copie a
obiectului original, iar modificarile efectuate asupra obiectului incorporat nu se vor reflecta asupra
fisierului original.

> Tncorporarea unui obiect dintr-o alta aplicatie in MS Project reprezinti un alt mod de
integrare MS Project cu alte aplicatii. De exemplu, se pot integra obiecte in zona diagramei Gantt din
fereastra aplicatiei MS Project, parcurgand practic aceeasi pasi ca in cazul Incorporarii unui fisier MS
Project intr-o alta aplicatie.

> MS Project permite importul unei liste de activititi sau de resurse disponibili intr-o agenda
MS Excel.

Tn acest sens exista in Excel dou sabloane, sablonul Microsoft Project Plan Import/Export si sablonul
Microsoft Project Task List Import, care permit partajarea informatiilor intre cele doua aplicatii Office:

- sablonul Microsoft Project Plan Import/Export poate fi folosit pentru a dezvolta informatii despre
proiect pentru import in MS Project sau pentru a crea un fisier pentru a stoca informatiile exportate din
MS Project.

- sablonul Microsoft Project Task List Import permite construirea unei liste de activitati/de resurse in
Excel, care sa fie ulterior importata in MS Project.

Pentru a accesa aceste sabloane, se parcurg urmatorii pasi:

1. Se deschide aplicatia MS Excel — Create a new workbook (din sectiunea Open) — On my
computer (din sectiunea Templates):

:l Templates
— Search online for:

Open

=
|7 Open... L
& Templates on Office Online

|_] Create a new workbook... & on my compuer...
L& On my Web sites...

Apare fereastra Templates.

2. Se selecteaza sub-fereastra Spreadsheet Solutions — Microsoft Project Task List Import
Template:

£

Templates >

General Spreadsheet Solutions

4 49 = 9 o
Balance Sheet ExpenseSt... Loan Microsoft Preview
Amortization  Project Fla...
a4 4@ ¢

Microsoft Sales Invoice  Timecard
Project Ta...
Select an icon to
see a preview.

Cancel

[=]
=

Templates on Office Online
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3. Sablonul creeaza un fisier Excel cu diferite campuri de date cu numele cdmpurilor Tn antetul
randului:

|§| Microsoft Excel - TASKLIST1
@_] File Edit View Insert Format Tools Data Window Help Nitro Pro
QS HROIRVE BT 9 2 x -2l &l Bl
SEREACRCY
J8 - 3

Al B | c | D E F G
ID Name Duration Start Deadline Resource Names Notes

Pentru a importa datele din aceste campuri in aplicatia MS Project, se parcurg urmatorii pasi:
1. Se selecteaza datele — Edit — Copy.
2. Se deschide fisierul MS Project in care se vor adduga informatiile copiate.
3. Trebuie specificata data de incepere a proiectului:
Project — Project Information.

Apare caseta de dialog Project Information:

Project Information for ‘Project2’ X
Start date: | Thu 24/01/02 ~|  current date: [Mon 24/01/02 -
FEinish date: |_--% 31/08/04 j Status date: |NA j
Schedule from: |Pr0ject Start Date j Calendar: |Standard j
All tasks begin as soon as possible. Priority: IW:l
Enterprise Custom
~

Custom Field Name Value

Help | Statistics... | oK | Cancel

4. Tn cAmpul Start date se introduce data de Tncepere.

5. Se alege vizualizarea — se selecteaza coltul din stinga sus al intervalului de celule in care se vor
adiauga informatiile — Edit — Paste.
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Capitolul XVII. Aplicatii Web. Concepte de retelistica: retele de calculatoare si comunicatii in retea

17.1 Descrierea conceptelor, principiilor si tehnologiilor de bazdi in retelisticd

In societatea contemporana, calculatorul personal a devenit o unealti de neinlocuit pentru
stocarea si prelucrarea de informatii. Viteza de calcul foarte mare si capacitatea de stocare semnificativa
permit utilizarea calculatoarelor personale ca alternativa eficienta, in locul pastrarii datelor pe hartie.
Prin interconectarea mai multor calculatoare unele cu celelalte intr-o retea, angajatii unei intreprinderi
pot avea acces simultan si instantaneu la informatiile de care au nevoie pentru desfasurarea activitatii.

In prezent, retelele de calculatoare se regisesc peste tot. Un numar semnificativ de utilizatori au
acasa cel putin un calculator personal. Pentru accesul la internet si partajarea resurselor de stocare,
acestea sunt interconectate intr-o microretea. Mai mult, interconectivitatea este integrata in echipamente
electronice multimedia cum ar fi televizoarele inteligente si acestea pot fi adaugate In microreteaua
domestica pentru accesul la resursele media.

La scara larga, Internetul este cel mai bun exemplu de retea de calculatoare. Prin intermediul
acestuia se pot interconecta calculatoare aflate in locatii foarte indepartate.

O retea de calculatoare reprezinta ansamblul sistemelor de calcul si al mijloacelor de
transmisiune pentru transferul si prelucrarea informatiilor digitale. O retea presupune cel putin existenta
a doua calculatoare, a unei resurse ce trebuie partajata (date continute in diferite documente, foi de calcul,
fisiere, aplicatii - de exemplu Microsoft Word, Microsoft Excel, etc.), echipamente hardware -
imprimantd, modem, etc., un mediu de transmitere a informatiei (cablu sau radio) si un protocol de
comunicatie. O retea este alcatuita din diferite tipuri de calculatoare. Un server este un calculator ce
permite ca resursele sale sd fie utilizate de cétre alte computere intr-o retea. Un client este un computer
care utilizeaza resursele serverului.

In afara de computere, retelele includ dispozitive de retea precum switch, router, modem etc.
Dispozitivele de retea sunt utilizate pentru a conecta mai multe calculatoare in diferite setari.

Pentru comunicare, datele dintr-o retea sunt impartite in bucati mai mici, numite pachete. Aceste
pachete sunt apoi transportate printr-o retea. Dispozitivele dintr-o retea pot fi conectate fie prin medii cu
fir, cum ar fi cabluri, fie prin medii fara fir, cum ar fi aerul. Intr-o retea de comunicatii, fiecare dispozitiv
care face parte dintr-o retea si care poate primi, crea, stoca sau trimite date catre diferite rute de retea se
numeste nod. In contextul comunicirii datelor, un nod poate fi un dispozitiv precum un modem, hub,
bridge, switch, router, receptor telefonic digital, o imprimanta, un computer sau un server.

Interconectivitatea dispozitivelor de calcul dintr-o retea ne permite sa schimbam informatii
simultan cu multe parti prin e-mail, site-uri web, apeluri audio/ video, etc. O resursa oferita de server
pentru a fi accesatd de catre client se numeste resursd partajatd; resursele partajate sunt accesate in
intreaga retea.

De exemplu, o imprimanta poate fi pusa la dispozitia mai multor computere printr-o retea; o
stocare in retea poate fi accesatd de mai multe computere. Oamenii isi conecteazd adesea dispozitivele
prin hotspot, formand astfel o mica retea personala.

219



Dispozitive folosite in retelistica:

Modem (modulator — demodulator) — dispozitiv electronic ce converteste semnale digitale in
semnale analogice, pentru transmiterea facild a datelor prin cablu. La receptor, un alt modem converteste
semnalul analog in semnal digital. Un modem mai are si functia de amplificare a semnalului, pentru
cresterea distantei de transmisie.

RJ-45 (Registred Jack — 45) — este un conector cu 8 cabluri folosit pentru conectarea
calculatoarelor in retele cablate (retele locale LAN, in special de tip Ethernet).

Card Ethernet (NIC — Network Interface Card) — este un adaptor de retea ce are ca interfata de
intrare o conexiune pentru cablu (torsadat, coaxial sau fibrd opticd) si interfata de iesire pentru
conexiunea cu motherboard-ul calculatorului).

Switch / Hub - este un adaptor de retea care conecteaza si directioneaza datele mai multor noduri
de retea. Switch-ul (denumirea in engleza pentru comutator) este un hub mai inteligent, care asigura si
managementul transmisiei datelor la anumite noduri ale retelei.

Repeater (Range Extender) — este un dispozitiv care regenereaza si retransmite semnalul transmis
in retele pe distante lungi sau obstructionate de elementele cladirii.

Router (ruter) — este un dispozitiv hardware sau software de conectare (rutare) intre doua retele
similare, chiar diferite ca arhitectura, dar neaparat transmitand date in acelasi format prin comutarea de
pachete.

Gateway — este un dispozitiv care conecteaza doud retele diferite (disimilare) si asigura
translatarea datelor in vederea comunicarii corecte.

Card Wi-Fi (Wi-Fi card) — dispozitiv portabil care permite conectarea computerului prin unde
electromagnetice la retele fara fir (wireless).

Termeni utilizati in retelistica:

Canalul de comunicatie (canalul de transmisie): este mediul prin care se transmit datele; poate
fi canal de comunicatie prin cablu sau prin unde radio de inalta frecventa (de obicei 2.4 sau 5 GHz).

Latime de banda (bandwidth): este intervalul de frecvente ale unei benzi folosite pentru
transmiterea unui semnal analog si se exprima in hertzi (Hz), Kilohertzi (KHz) si Megahertzi (MHz).

Rata de transfer a datelor (Data transfer Rate): este expresia cantitatii de date transferata in retea
in unitatea de timp (biti sau multipli de biti pe secunda sau, alternativ, bytes sau multiplii de bytes pe
secunda).

O retea de calculatoare trebuie sa asigure:

— disponibilitatea ridicata a resurselor - presupune ca datele stocate in retea si componentele fizice ale
retelei sa fie accesibile tot timpul pentru oricare nod al retelei. Indisponibilitatea chiar si pentru perioade
scurte de timp poate conduce la pierderi financiare semnificative.
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—scalabilitatea structurii - se refera la posibilitatea extinderii retelei in functie de cerintele de dezvoltare
ale afacerii, fara a fi nevoie sa fie Inlocuite echipamentele deja existente.

—administrarea facila a resurselor - presupune posibilitatea de gestionare a structurii si resurselor retelei,
pornind de la implementarea initiala a retelei si continuand cu configurarea, monitorizarea si depanarea
ulterioara a acesteia.

Avantajele retelei:

1. Partajarea resurselor — Toate programele, datele si perifericele sunt accesibile tuturor utilizatorilor
retelei.

2. Fiabilitatea sistemului — Copii de back-up ale fisierelor pot fi pastrate pe mai multe calculatoare si pot
fi accesate in cazul in care o statie de lucru se defecteaza sau in cazul aparitiei altor probleme.

3. Costul — utilizarea retelelor de calculatoare permite reducerea semnificativa a costurilor prin partajarea
resurselor 1n cadrul retelei si realizarea unui mediu de comunicare rapida.

4. Comunicarea datelor — schimbari efectuate de un utilizator asupra resurselor comune sunt transmise
tuturor utilizatorilor.

5. Lucrul de la distanta. Angajatii unei firme ce necesitd mobilitatea personalului pot utiliza in orice
locatie resursele companiei, atat timp cat au o conexiune la internet functionala.

Dezavantajele retelei:

1. Probleme cu datele. Folosirea retelei de catre utilizatori neautorizati, poate duce la furtul sau coruperea
datelor sau chiar la virusarea calculatoarelor din retea.

2. Dificultati de setare a retelei.

17.2 Evolutia conceptului de retea de calculatoare de-a lungul istoriei

ARPANET (Advanced Research Projects Agency NETwork): Tn 1968, guvernul S.U.A. a creat o
agentie numitd ARPANET prin conectarea de calculatoare de la diferite universitati si agentii de aparare,
cu scopul de a asigura functionarea eficientd a calculatoarelor in retea, chiar si in cazul unui razboi
nuclear.

Incet, dar treptat, tot mai multe organizatii s-au aliturat ARPANET si s-au format multe retele
independente mai mici.

Internet (INTERconnection NETwork): este o retea globala de calculatoare, care nu este proprietatea
cuiva, anume.

Interspace: este un soft pentru client/ server, ce permite comunicarea audio, video, sau mesaje text on-
line Tntre utilizatori.
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Cateva dintre etapele evolutiei retelelor de calculatoare sunt descrise in cronologia prezentatd in figura

urmatoare:
The idea of Advanced First version of Wi-fi
Research Project Agency TCP/IP introduced as (802.11) standard was
Network (ARPANET) is standard protocol on introduced
conceptualized ARPANET National Science
Roy Tomlinson develops FOU““?[?O“ brings
network messaging or connectivity to more
E-mail. Symbol @ people with its NSFNET
comes to mean "at” program
1961 1997
| 1982 |
lzl 1986
1969 1983
| | 1990
Domain Name System
ARPANET became 1974 59 Y

: introduced
functional by

connecting UCLA and
SRI

The Berners-Lee at
CERN developed HTML
and URL, thus giving
First commercial use of birth to World Wide Web
ARPANET, was started (www)

in the name of Telenet

The term Internet was
coined,

Figura 17.1: Etapele evolutiei retelelor de calculatoare

[,,Computer Science Textbook for Class XII”, https://ncert.nic.in]

17.3 Clasificarea retelelor de calculatoare

Clasificarea retelelor se poate face pe baza mai multor criterii, cum ar fi suprafata pe care sunt
amplasate, tehnologia de transmitere a informatiei si modul in care sunt interconectate componentele
sale (topologia retelei).

in functie de tehnologia de transmitere a informatiei, putem avea:

— retele cablate (wired network) in care calculatoarele componente ale retelei sunt interconectate prin
conductoare electrice pentru transmiterea informatiei.

— retele fara fir (wireless network) in cadrul carora interconectarea se realizeaza prin mijloace radio.

in multe cazuri, retelele contin combinatii ale acestor doua tehnologii. De exemplu, in cazul unei
retele locale a unei intreprinderi, cladirea administrativa, halele de productie si depozitele pot avea
calculatoarele interconectate local prin cabluri, iar transmisia de date intre cladiri se face radio, pentru
evitarea amplasarii cablurilor de retea pe distante relativ mai mari si a unor obstacole cum ar fi linii de

cale ferata amplasate 1n curtea unitatii.
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Ambele tehnologii de transmitere de date prezintd atat avantaje cat si dezavantaje. Retelele
cablate sunt mai dificil de instalat si de multe ori necesitd un volum de munca semnificativ si lucrari de
amplasare costisitoare, dar, o data instalate, ofera avantajul unor viteze de transmisie de date ridicate.
Utilizarea conectivitatii radio permite interconectarea la distanta cu volum de munca mai redus si lucrari
de amplasare relativ mai ieftine, dar necesita echipamente mai costisitoare si viteza de transmisie de date
este mai redusa decét la retelele cablate. In plus, pentru retelele far fir, transmisia de date depinde intr-
o masura semnificativd de modul de amplasare a echipamentelor (obstacolele permanente sau temporare
ce se interpun intre antene afecteaza calitatea semnalului).

In functie de aria de raspandire a calculatoarelor conectate in retea putem avea (Figura 4):

WAN
(Wide Area Network)

MAN
(Metropolitan Area Network)

LAN
(Local Area Network)

PAN

(Personal Area
Network)
PAN LAN MAN WAN
Speed <1Mbps 111054 Mbps | 11 to 100 Mbps | 1.83 -7 .2 Mbps
Range 10m-100m upto Skm Skm-15km upto 1000kms
Apphcations | Do eice | networks. | lst mie scosss| Coliardata.

Figura 17.2: Clasificare retele functie de aria de raspandire a calculatoarelor conectate in retea

[”Computer Networking”, https://www.learncbse.in]

— retele personale (PAN - Personal Area Network) ce conecteaza cateva dispozitive personale precum
computere, laptopuri, telefoane mobile, telefoane inteligente, imprimante etc. Toate aceste dispozitive
se afla intr-un interval aproximativ de 10 metri. O retea personala poate fi cu fir sau fara fir. De exemplu,
un telefon mobil conectat la laptop prin USB formeaza un PAN cu fir, in timp ce doua smartphone-uri
care comunica intre ele prin tehnologia Bluetooth formeaza un PAN sau WPAN fara fir.

Source Destination
—_ El

Packet

<

Transmission medium —}

Figura 17.3: Personal Area Network

[,,Undergraduate topics in Computer Science”, J. Cowley]
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— retele locale (LAN — Local Area Network) ce conecteaza calculatoare aflate la distante relativ mici

(zeci — sute de metri) unele de celelalte (de exemplu calculatoarele aflate in sediul administrativ al unei
intreprinderi).

[0] [o00000] [o0]

Figura 17.4: Local Area Network

[,,Undergraduate topics in Computer Science”, J. Cowley]

— retele metropolitane (MAN — Metropolitan Area Network) ce conecteaza un numar mare de
calculatoare aflate la distante mari (zeci de kilometri), dar intr-o arie relativ redusa, cum ar fi un oras.

— retele extinse (WAN — Wide Area Network) conecteaza calculatoare amplasate la distante foarte mari
(mii de kilometri) unele de celelalte (de exemplu internetul, reteaua unei banci ce are puncte de lucru in
orase diferite, etc.).

Long Distance
Carrier

Long Distance
Carrier

S Long Distance
Carrier

LAN

Figura 17.5: Local Area Network

[,,Undergraduate topics in Computer Science”, J. Cowley]
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17.4 Descrierea topologiilor retelelor de calculatoare

Pentru transmiterea informatiilor in cadrul retelelor de calculatoare sunt utilizate diverse
protocoale de comunicatie, ce tin seama de topologia retelei. Topologia unei retele reprezintd modul in
care sunt interconectate componentele retelei. Putem considera topologia unei retele din punct de vedere
fizic sau logic.

> Topologia fizicd reprezintd modul in care componentele retelei sunt interconectate fizic.
Proiectarea topologica a unei retele influenteaza semnificativ costurile, eficienta si modul de functionare
al acesteia. O proiectare eficientd poate usura extinderea ulterioara a retelei precum si administrarea
acesteia.

Principalele tipuri de interconectare sunt:

— topologia de tip magistrala (Bus) este una din cele mai simple modalitati de conectare. O configuratie
de tip magistrald de date foloseste un singur canal de comunicatie pentru toate nodurile terminale ale
retelei. Toate componentele retelei sunt conectate la un cablu coaxial comun ce are la capat niste
terminatori. Toate calculatoarele au drepturi de acces egale in cadrul retelei si pot transmite sau
receptiona informatia vehiculatd pe magistrala.

Un mesaj transmis de un nod este receptionat de toate celelalte noduri. Din acest motiv comunicatia
intre doud perechi de noduri distincte nu se poate face simultan. Adaugarea unui nou nod in cadrul retelei
nu implicd adaugarea de noduri suplimentare. Daca nodurile sunt foarte active, numarul lor mare reduce
insa viteza de transfer in cadrul retelei. Dacd unul dintre noduri se defecteaza, comunicatia intre celelalte
noduri nu este afectata.

— topologia stea (Star) contine un nod central de care sunt legate radial toate celelalte resurse. Nodul
central se ocupa de comunicatia intre componentele retelei. Acest mod de conectare este practic pentru
retele cu numar mic de noduri terminale.

Adaugarea unui nod terminal se face cu usurintd, dar daca numarul nodurilor terminale depdseste
numarul de interfete ale nodului central, atunci trebuie adaugat un nou nod central. Un alt avantaj este
acela ca dacd un nod terminal se defecteaza, functionarea comunicatiilor intre celelalte noduri terminale
nu este afectatd. Daca nodul central se defecteaza, intreaga retea este dezafectatd. Comunicatia intre
doud noduri terminale se face prin intermediul nodului central fara sa afecteze comunicatia intre alte
doud noduri terminale.

De cele mai multe ori in practicd sunt utilizate combinatii ale topologiilor stea si magistrala de
date, in functie de cerintele procesului tehnologic.

— topologia inel (Ring) presupune interconectarea componentelor intr-o bucla inchisa (cerc, inel).
Fiecare calculator din retea se comporta ca un repetor. Transmiterea datelor se face prin metoda jetonului
(token passing”); fiecare nod se comportd ca un repetor si mesajele transmise in cadrul retelei sunt
transmise de la un nod la urmatorul. Este ceea ce se cheama o topologie activa, deoarece fiecare statie
de lucru este responsabild pentru trimiterea mesajelor.
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Configuratia permite addugarea cu usurinta de noi noduri, dar daca un nod se defecteaza, intreaga retea
devine nefunctionald daca nu este implementat un mecanism de detectie al defectarii. Mesajele circula
pe rand 1n cadrul retelei si de aceea cu cat numarul de noduri este mai mare, viteza de comunicatie va
scade. Tn prezent, multe retele cu aceasti topologie utilizeaza hub-uri inteligente pentru a rezolva
problema defectarii unui nod (acestea elimind nodul defect din retea) sau implementeaza o retea dual-
ring, ce constd in doua inele concentrice, fiecare inel avand legatura doar cu inelul adiacent. Astfel,
fiecare dispozitiv din retea face parte din doud topologii ring independente.

— topologia arbore (Tree) - este o extensie a topologiei magistrale, forma retelei semanand cu o
arborescenta inversata, in care nodul central se afla la radacina, care se ramificd pe masura ce reteaua se
extinde. Tehnologia presupune interconectarea ierarhica a componentelor.

Daca o componenta este scoasda din uz, toate componentele subordonate vor pierde conectivitatea in
cadrul retelei. Topologia arbore este potrivita pentru aplicatiile care au un flux ierarhic de date si control.

— topologia plasa (Mesh) - presupune interconectarea fiecarui echipament direct cu unele sau toate
celelalte echipamente. Rezultd o configurare a retelei in care fiecare computer si dispozitiv de retea sunt
interconectate intre ele pentru a oferi o ruta alternativa in cazul in care gazda este opritd sau ocupata.

Aceasta topologie permite obtinerea unei redundante de conectare si este topologia cea mai frecvent
utilizatd in prezent.

* o o o b
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Figura 17.6: Principalele tipuri de topologii fizice de retea

> Topologia logica reprezinta modul in care componentele retelei comunicd unele cu celelalte
pentru transferul de informatii. Elementele topologiei logice se regasesc la nivelul fizic (1) si cel al
legaturii de date (2) in cadrul modelului ISO-OSI ce va fi prezentat ulterior. in unele lucrari, topologia
logicd mai poarta si numele de sistem de transport in retea (Network Transport System).

Cele doua topologii logice mai cunoscute sunt topologia cu difuzare (Broadcast) denumita si
Ethernet si topologia cu jeton (Token Ring):

— topologie cu difuzare (Broadcast) in care un nod al retelei (un calculator) transmite date catre un alt
nod sau citre toate nodurile din retea. In acest caz, pentru realizarea comunicatiei, in cazul in care un
nod primeste mai multe pachete de date de la unul sau mai multe noduri, prelucrarea acestora se face pe
principiul primul sosit primul servit.
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— topologie cu jeton (Token Ring) presupune ca nodurile retelei sa transmitd date secvential prin
utilizarea unui jeton digital. Nodul care detine jetonul la un moment dat este singurul care poate transmite
date. Daca nodul nu are date de transmis, va ceda jetonul urmatoarei statii.

Pentru interconectarea mai multor resurse intr-o retea, sunt necesare urmatoarele componente
principale:

— interfete de retea — fiecare resursi a retelei trebuie si aibi o modalitate de conectare. in cazul
calculatoarelor, este vorba de placa de retea ce permite conectarea intr-o retea cablatd sau radio, cabluri
de retea — in situatia unei retele cablate sunt necesare cabluri electrice sau optice pentru interconectarea
componentelor. Dacd reteaua este de tip wireless atunci cablurile pot lipsi. Pentru retele cu raspandire
redusa (LAN) sunt utilizate cel mai frecvent cabluri electrice torsadate (TP — Twisted Pair) ecranate
(STP — Shielded Twisted Pair) sau nu (UTP — Unshielded Twisted Pair) ce permit distante de conectare
intre componente de ordinul zecilor de metri (maxim 100 m). Pentru distante mai mari se utilizeaza
cabluri coaxiale groase ce permit tronsoane de pana la 500 m si care necesitd echipamente terminale de
conectare suplimentare. Fibra optica permite tronsoane de la 250 m la 10 km lungime in functie de viteza
de comunicatie si necesitd echipamente terminale de conectare.

— echipamente de interconectare — sunt utilizate pentru prelungirea segmentelor retelelor, pentru
interconectarea mai multor segmente de retea, pentru interconectarea mai multor retele precum si pentru
conversia semnalelor intre medii de comunicatie diferite. In aceasta categorie sunt incluse repetoarele
de semnal, switch-urile, router-ele, media converter-ele.

— software pentru comunicatii — de obicei aceastd componenta este inclusd in echipamentul terminal
(calculator sau periferic de retea) sau de interconectare si asigura transmiterea de informatii utilizand
mediul fizic de comunicatie din cadrul retelei (cabluri electrice sau unde radio).

Un repetor de semnal este un dispozitiv ce reface nivelul semnalului electric pentru prelungirea
tronsoanelor de retea. Transmiterea de date se face in ambele sensuri.

Un switch este un concentrator de retea ce permite conectarea mai multor tronsoane ale retelei.
Transferul de date se face in ambele sensuri, dar informatia nu este transmisa in toata reteaua ci doar
intre echipamentele ce trebuie si comunice unul cu celalalt. In acest mod se realizeazi descongestionarea
traficului in retea.

Un router este un echipament ce permite conectarea mai multor retele intre ele.

Un media converter permite conectarea unor medii de transmisie de date diferite. De exemplu
pentru utilizarea unui cablu coaxial gros este necesar ca in punctele de conectare la acesta sa existe un
adaptor (MAU — Media Attachment Unit) care asigura adaptarea semnalelor electrice intre cele doua
medii de transmisie.

17.5 Tipuri de comunicatii in retele de calculatoare

Pentru intelegerea detaliilor referitoare la sistemele de transport in retea este necesara
familiarizarea cu conceptul de comutare (switching). Comutarea determina modul in care este realizata
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conexiunea intre doud noduri ale retelei. Sistemele de transport in retea se bazeaza pe mecanismul de
comutare. La nivel hardware, acest mecanism este implementat in cadrul switch-urilor sau
echipamentelor asemandtoare.

Exista in prezent trei tipuri de comutare:
— comutarea circuitului (circuit switching).
— comutarea mesajului (message switching).
— comutarea pachetului (pachet switching).

in cadrul comutirii de circuit, conexiunea intre doud noduri ale retelei se realizeaza inainte de
inceperea transmiterii de date intre acestea. Traseul complet de transmisie a datelor (“end — to - end
transmission path”) este stabilit Intre terminalul sursa si terminalul destinatar. Apoi mesajul este transmis
pe traseul stabilit; dupa realizarea conexiunii, datele vor urmari acelasi traseu pana la destinatie. O parte
a canalului de comunicatie este alocata acestei conexiuni si ramane rezervata pana la terminarea
conexiunii, chiar daca nu sunt transferate date. Din acest motiv, acest mod de operare nu este foarte
eficient.

Avantajul acestei metode este ca livrarea mesajului se face garantat. Metoda e folositd in special la
comunicatiile prin voce. Legaturile telefonice pot fi un exemplu de astfel de conexiune.

Comutarea de mesaje (message switching) permite realizarea conexiunii intre doua noduri,
asigura transferul de date si apoi intrerupe automat conexiunea. Nodul care a receptionat mesajul, daca
nu este destinatarul informatiei, va memora datele si va incerca sa le trimitd mai departe catre destinatie.
Procesul se repetd, pana mesajul ajunge la destinatie. Mesajul urmeaza aceeasi ruta catre destinatie, dar
canalul de comunicatie Intre nodurile terminale nu mai este integral rezervat. Acest mecanism necesitd
ca nodurile intermediare sa aiba suficientd memorie si putere de calcul pentru a stoca si transmite mai
departe mesajul.

Comutarea de pachete (pachet switching) se bazeaza pe fragmentarea mesajului in pachete de
date mai mici, fiecare pachet fiind independent si avand adresa sursei (expeditorului) si a destinatarului,
pachete ce vor fi transmise catre destinatie pe ruta cea mai scurta posibild. Acest mecanism face ca rutele
pentru pachetele mesajului sd poata fi diferite si acestea sa ajungd la destinatie in altd ordine decat cea
normala. Nodul destinatie este responsabil cu receptionarea tuturor pachetelor si recompunerea lor in
ordinea corectd. Pentru a ajunge la destinatie corect, pachetele contin pe langa informatiile de transmis
si o serie de informatii pentru rutarea si reasamblarea corecta la destinatie. Daca vreun pachet este pierdut
sau corupt, este trimisa o cerere de retransmitere a aceluiasi mesaj catre sursa.

Reteaua Internet este, in principal, bazatd pe comutarea de pachete.

17.6 Tipuri de medii de transmisie

Retelele cablate, tipuri de cablaje:

- Cablu bifilar — de obicei 2 cabluri identice de cupru de 1 mm, izolate si impletite (torsadate) pentru a
minimiza interferentele campurilor lor magnetice. Folosirea acestor cabluri implica costuri reduse, sunt

usor de instalat si Intretinut, dar au pierdere mare de semnal pe distante lungi (mai mari de 100 de metri,
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pentru distante mari fiind necesare repetitoare intermediare), au latime de banda redusa. Numarul de
rasuciri pe metru face parte din specificatiile cablului si este proportional cu reducerea diafoniei.

Cel mai folosit cablu torsadat este cablul UTP (Unshielded Twisted Pair), asa numitul cablu Ethernet,
care este format din 4 perechi de fire, izolate intre ele.

Alte tipuri de cablu torsadat sunt: cablul FTP - cablu ecranat cu folie ( ce protejeaza cablul de
interferentele externe si are si rolul de conductor de Tmpamantare electricd), cablul STP — asemanator

cu cablul cu folie, dar folia este inlocuita cu tresa impletita, cablul S/[FTP — o combinatie intre FTP si
STP, etc.

In functie de performantele transmiterii datelor in sistem/ retea, cablurile torsadate sunt impartite in
categorii: 1, 2, 3,4, 5, Se, 6 si 7, ultimele 2 fiind dupa cele mai noi standarde, cele mai performante.

- Cablu coaxial — gen cablul de antena pentru televizor, este alcatuit dintr-un fir de cupru izolat si
acoperit cu o folie sau tresa impletita. Cablul coaxial este mai scump decét cablul bifilar simplu, dar
atenuarea semnalului este mult mai mica si poate fi folosit pe distante de panad la 500 de metri. De
asemenea, latimea de banda este mai buna si este un mijloc ieftin si eficient de transmiterea a datelor
multi-canal, Tn special a televiziunii in zonele metropolitane.

- Fibra optica — alcétuita din fascicule subtiri de sticld trasd sau plastic cu diametrul comparabil cu al
firului de par, care transporta informatii in spectrul vizibil al luminii. Fibra optica este mult mai scumpa
decat un cablu obisnuit si necesita instalatori specializati.

Fibra optica transmite o cantitate largd de informatii (pand la 10 Gbps), pe o latime mare de banda, pe
distante mari si cu pierderi (atenuari) neglijabile. Transmiterea datelor nu este afectatd de radiatii sau
interferente electromagnetice.
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Retele fara fir (retele wi-fi): folosesc tehnologie de transmitere prin unde electromagnetice.
In general sunt afectate de vreme (ploaie, furtuna cu fulgere).
Dupa tipul de unde folosite 1n transmiterea datelor (transmisiuni):

- Unde infrarosii — folosite in comunicatiile foarte apropiate (pana la aproximativ 5 metri), fara
obstacole Intre emitator si receptor (vizibile direct). Este o solutie ieftind si sigura (comunicatiile nu pot
fi interceptate).

- Unde radio — acopera o zona mare (cam de marimea unui oras), sunt unde omnidirectionale (sunt
propagate in toate directiile), pot ocoli munti sau pot fi transmise in véi, pot trece prin obiecte solide,
gen pereti, cladiri, etc. si pot fi folosite in comunicatiile interioare si exterioare cladirilor. Este o solutie
ieftind, dar nesigurd (comunicatiile pot fi interceptate).

- Microundele — unde electromagnetice de frecventa mai inaltd decat undele radio, folosite in
comunicatii la distantd de ordinul kilometrilor. Turnurile emitatoarele si receptoarelor trebuie aliniate si
semnalul intre antene nu trebuie obturat. Semnalul este slabit prin propagarea in atmosferd, de aceea
trebuie montate repetitoare la fiecare 25 — 30 de kilometri. Semnalul poate fi transmis pe 25000 de canale
de voce in acelasi timp. Solutia este scump de construit i nu este sigura.

- 0 variantd a transmisiei prin microunde este transmisia prin satelit — acopera o distanta foarte mare
si foloseste sateliti de telecomunicatii ca relee. Semnalele sunt blocate de structuri solide. Solutia pare a
fi scumpa, dar tindnd cont de aria de acoperire, este economicd in cele din urma. Este necesara
securizarea datelor la receptori, deoarece transmisia aeriand a datelor nu este sigura.

17.7 Arhitecturi si Protocoale pentru Comunicatii

Arhitectura unei retele asigura suportul pentru intreaga comunicatie din retea. De obicei are o
structura stratificata, fiecare strat fiind independent de celelalte, astfel incat taskurile de comunicare sunt
divizate Tn mai multe parti ce comunica intre ele, de exemplu servicii de retea, servicii de transport si
servicii end-user, fiecare avand un rol bine definit.

O arhitectura deschisa permite un acces liber la dezvoltari hardware si software, nu depinde
exclusiv de o singura companie care sa detind tehnologia si sa controleze dezvoltarea retelei. O astfel de
arhitectura deschisa este arhitectura de retea TCP/IP, pe care se bazeaza Internetul. Este un standard de
retea la nivel mondial, fiind foarte utilizata in retelele de tip LAN, WAN, in firme mai mici sau mai
maril.

Modelul arhitectural OSI (Open Systems Interconnection), elaborat de catre organizatia
internationala pentru standardizare ISO, este un model de referintd pentru interconectarea sistemelor
deschise, un standard de comunicare in retea intre diverse echipamente si aplicatii.

Alte modele arhitecturale au fost dezvoltate de marile companii: SNA (Systems Network
Architecture — dezvoltata de IBM), Digital Equipment Corporation (DECnet), DNA (Digital Network
Architecture), AppleTalk (Apple Computer), Banyan Virtual Integrated Network Service (VINES)
dezvoltata de Xerox Corporation sau Novell’s NetWare (dezvoltatd de Novell Inc.)
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Arhitectura retelei oferd suportul pentru comunicatiile intre calculatoare, nu oferd metode
specifice de comunicare. Comunicarea efectiva este definita prin diverse protocoale de comunicatie.

in domeniul comunicatiilor de date, un protocol este un set oficial de reguli, conventii si structuri
de date, care reglementeazd modul in care calculatoarele si alte dispozitive fac schimb de informatii intr-
o retea. Un protocol reprezintd o procedura standard si un format pe care douad dispozitive de comunicare
trebuie sa 1l Inteleaga, sa il accepte si sa 1l utilizeze pentru a putea comunica intre ele.

O caracteristica a retelelor moderne de comunicatii este faptul ca protocoale sunt stratificate, in
conformitate cu modelul OSI sau un model stratificat similar. Prin stratificare, protocolul este construit
astfel incat este divizat in parti mai mici si mai simple, fiecare parte realizeazd o anumita sarcind si
comunica intr-un mod bine controlat cu celelalte parti componente. Stratificarea permite o independenta
a nivelelor unul fatd de celalalt, astfel incat fiecare nivel poate evolua independent, schimbarile
tehnologice de la un nivel sau dezvoltarea unor noi servicii nu au efect asupra altor nivele. De asemenea,
reduce complexitatea de ansamblu a problemei comunicarii.

Odata cu evolutia retelelor de comunicatie, au evoluat si tehnologiile aferente. In prezent exista
diverse protocoale de comunicatie dezvoltate de diferite organizatii si furnizori de tehnologie. Aceste
protocoale sunt interdependente, de exemplu multe protocoale de rutare folosesc alte protocoale de retea
pentru a face schimb de informatii intre rutere.

In cazul unei retele, de multe ori este necesar un grup de protocoale in acelasi nivel sau peste mai
multe niveluri diferite; sunt necesare pentru a indeplini o functie de comunicare; luate Tmpreuna, acest
grup de protocoale (sau stiva de protocoale) formeaza o suitd de protocoale - Internet Protocol Suite. Un
protocol poate apartine uneia sau mai multor suite de protocoale, depinde cum este clasificat. De
exemplu, protocolul Gigabit Ethernet IEEE 802.3z este un protocol LAN, care poate fi folosit si in
comunicatii in retele de tip MAN.

Deoarece un protocol determind modul de comunicare al calculatoarelor din retea, alegerea
protocoalelor de comunicatii este o decizie importantd la proiectarea unei retele. Informatia/ pachetele
de date pot fi trimise intre calculatoarele din retea folosind fie un protocol standard, fie unul din
protocoalele proprietare (dezvoltate de companii), de exemplu Xerox Network Systems (XNS), Network
Basic Input/Output System (NetBIOS), Internetwork Packet Exchange/Sequenced Packet
Exchange(IPX/SPX), AppleTalk sau DECnet.

In cazul protocoalelor standard, utilizatorii pot achizitiona echipamente de la orice producitor,
in timp ce pentru celelalte protocoale, de obicei protejate prin brevete sau alte prevederi legale,
utilizatorii sunt limitati la achizitionarea de echipamente de la firmele dezvoltatoare sau furnizorii
autorizati.

17.8 Standardizarea comunicatiilor. Modele de referinta

In perioada de inceput a dezvoltirii retelelor de calculatoare, fiecare producitor utiliza protocoale
de comunicatie proprietare. Calculatoarele cu componente de la fabricanti diferiti nu puteau comunica
unele cu celelalte. Pentru a depasi acest impediment, a fost necesard stabilirea unor standarde de
comunicatie pe baza unor modele de comun acord acceptate de toti fabricantii de echipamente pentru
comunicatii.
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Ca urmare a acestor eforturi de uniformizare, doua modele arhitecturale pentru retele s-au impus
si sunt utilizate preponderent: modelul ISO-OSI si modelul TCP/IP. Dintre acestea, modelul ISO-OSI
este cel mai util pentru intelegerea modului in care este transmisd informatia.

Modelul ISO-OSI:

Modelul 1ISO-OSI (ISO-Open Systems Interconnection) a fost dezvoltat pe baza unei propuneri
a Organizatiei Internationale pentru Standardizare (International Standards Organization) si are 0
structura de stiva organizata pe 7 nivele (layers).

Modelul nu reprezinta o arhitectura de retea, deoarece specifica doar ce trebuie sa asigure fiecare
nivel in parte, fara a stabili protocoalele ce trebuie folosite acestora. Protocoalele sunt specificate in alte
documente, ce nu fac parte din modelul ISO-OSI.

Fiecare nivel al modelului se foloseste de nivelele inferioare pentru a furniza servicii nivelului
superior. In acest mod, complexitatea procesului de transmisie de date este divizata in parti mai usor de
inteles si de controlat.

Nivelurile 1 si 2 sunt implementate atat hardware cat si software. Nivelurile superioare sunt
implementate numai software.

ey
A i 2

Mivel 7 Aplicatie 1 Protocol de aplicatie Aplicatie 2
v ’

Mivel 6 Prezentare 1 Protocol de prezentare Prezentare 2
v 4

Nivel 5 Sesiune 1 Pratocol de sesiune Sesiune 2
v s

Mivel 4 Transport 1 Protocol de transport Trarsport 2
v 1\

MNivel 3 Retea 1 Protocol de aplicatie Retea 2
v A

Mivel 2 Legatura de date 1 Protocol de legatura de date Legatura de date 2
v A

MNivel 1 Fizic 1 Mediu de transmitere Fizic 2

Figura 17.7: Modelul 1SO-OSI
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Atunci cand utilizatorul 1 doreste sd transmitd un mesaj utilizatorului 2, informatia este pregatita
la nivelul 7. La informatia utild sunt adaugate informatii pentru specificarea destinatiei mesajului.
Aceasta operatiune de atasare de informatii suplimentare la datele de transmis se numeste incapsulare.
Nivelul 7 al unui dispozitiv de retea poate comunica doar cu nivelul 7 al altui dispozitiv de retea. Pentru
ca nu existd un mediu de legatura directa intre cele doud dispozitive pe nivelul 7, mesajul este trimis
catre nivelul inferior, nivelul 6. Aici se petrece acelasi proces: sunt addugate la mesaj informatii de
identificare specifice nivelului 6 si pachetul de date astfel incapsulat este transmis nivelului 5. Procesul
se repeta pana la nivelul 1, nivelul mediului de transmisie, unde exista legatura fizica intre cele doua
dispozitive de retea. Dupa receptionarea pachetului de date de catre nivelul 1 al celui de-al doilea
dispozitiv (nivelul de transmitere de date), se incepe un proces de decapsulare pe masura ce informatia
este trimisa catre nivelurile superioare (catre nivelul de aplicatie).

Aceastd modalitate de organizare a modelului permite obtinerea unor avantaje:
— reduce complexitatea dispozitivelor de retea.
— permite standardizarea interfetelor.
— asigura interoperativitatea intre echipamente ale producatorilor diferiti.
— permite proiectarea modulara.
— simplifica procesul de intelegere a tehnologiilor de retea.
— asigura o terminologie comuna intre fabricanti.

Nivelul 1 este stratul fizic (physical layer), nivelul mediului de transmitere de date, unde se
realizeaza transferul de informatii digitale intre doud sau mai multe noduri ale retelei. La acest nivel se
realizeaza conexiunea intre doud calculatoare pentru asigurarea comunicatiei.

Nivelul 1 este implementat hardware (conectori, cabluri electrice, semnale electrice, configuratii de pini,
etc); specificd modul in care lucreaza impreuna suportul fizic si componentele electrice. La acest nivel
este implementata topologia retelei, sunt specificate tipurile de cabluri folosite, sunt standardizate
distantele maxime in functie de mediul de transmisie, sunt stabilite vitezele de comunicatie, etc.

Nivelul 2 este nivelul legaturii de date (data link layer). Acest nivel se ocupa de transmisia de
date intre doud noduri adiacente ale retelei si permite corectia erorilor ce pot apare la nivelul fizic (nivelul
1). Transmisia de date in retelele de calculatoare se face serial. Nivelul 2 se ocupd de serializarea octetilor
la emisie si recompunerea lor la receptie. Datele sosesc de la nivelul 3 sub forma unor grupuri de octeti
denumite pachete (packets) si la nivelul 2 acestea sunt transformate intr-o succesiune de biti ce va capata
denumirea de cadru de date (frame). Prin adaugarea unor biti suplimentari la informatia utila se poate
realiza o verificare a corectitudinii frame-urilor transmise. Orice frame cu erori sau pierdut va fi solicitat
din nou.

Nivelul 2 este Tmpartit in doud subnivele:

—subnivelul controlului mediului de acces (Media Access Control) care este responsabil de transmisia
pachetelor de la o interfata de retea (placa de retea) la alta folosind un mediu partajat de comunicatie.

— subnivelul controlului legaturii logice de date (Logical Link Control) care este responsabil de
mentinerea legaturii intre doud echipamente de retea prin sincronizarea frame-urilor, asigurarea
continuitdtii in transmisie si controlul erorilor de transmisie.
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Fiecare placa de retea (Network Interface Card) are o adresa de identificare unica (MAC- Media
Access Control address) pe baza careia se pot identifica echipamentele in cadrul retelei. Aceasta adresa
este inscriptionatd de producator iIn memoria plécii de retea. Pe baza acesteia, subnivelul controlului
mediului de acces poate gestiona transmisia de date pentru evitarea coliziunilor, alocarea accesului la
retea si evitarea transmisiei simultane de date.

Implementarea nivelului 2 se regaseste in hub-urile si switch-urile de retea.

Nivelul 3 este nivelul de retea (network layer) ce se ocupa de stabilirea traseului pe care se vor
transmite datele in retea intre doud echipamente terminale. Functiile principale a acestui nivel sunt
identificarea destinatiei pe baza denumirii sale logice si rutarea pachetelor de date intre nodurile retelei
pentru asigurarea conexiunii de date.

Fiecare echipament de retea are o adresad unica in cadrul retelei. Aceastd adresa este adaugata
pachetului de date primit de la nivelurile superioare inainte de transmiterea sa catre nivelul 3.

Implementarea nivelului 3 se regaseste in cadrul routerelor.

Nivelul 4 este nivelul de transport de date (transport layer) si se ocupa cu transmiterea datelor
intre doud sau mai multe echipamente din cadrul retelei. La acest nivel se face segmentarea in pachete a
informatiei ce trebuie transmisa si respectiv reasamblarea acesteia la destinatie. Nivelul 4 este cel care
stabileste daca o aplicatie are acces la retea si gestioneaza conexiunea dintre sursa si destinatie pentru a
garanta transmisia de date intre echipamente (datele sunt transmise fara erori si sunt transmise in
secventa corecta).

Pentru identificarea aplicatiei asociate pe calculatorul destinatie este folositd notiunea de port.
Fiecare aplicatie ce trebuie sa aiba acces la retea este asociatd unui numadr de port.

Astfel, pentru protocolul HTTP referitor la accesul la paginile web, portul utilizat este 80. Orice
cerere de conectare pe portul 80 va fi interpretata de calculatorul destinatie ca o cerere de pagina web si
va fi directionati citre aplicatia server web instalati pe acel calculator. In calculator existi 65.535 porturi
ce pot fi utilizate. Dintre acestea, porturile de la 1 la 1.023 sunt standardizate si rezervate pentru aplicatii
prestabilite.

Dezvoltatorii de software ce doresc standardizarea unuia sau mai multor porturi pentru aplicatii
proprii trebuie sa inregistreze aceasta solicitare la autoritatea ce se ocupa de aceastd problema — Internet
Assigned Numbers Authority.

In cadrul unei retele se pot face mai multe tipuri de transmisii de date:

— transmisie singulard (unicast) In care transmisia se face catre un singur echipament terminal
(transmisie unu-la-unu).

— transmisie multipla (multicast) in care transmisia este destinata unui grup de echipamente terminale.

— transmisie publica (broadcast) in care transmisia este destinata tuturor echipamentelor terminale din
retea.

Pentru transmisia unicast este utilizat protocolul TCP. In situatia transmisiilor multicast sau
broadcast se foloseste protocolul UDP.
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Nivelul 5 este nivelul de sesiune (session layer) si asigura stabilirea, controlul si terminarea
transferului de informatii/ sesiunilor de comunicare pentru aplicatiile de la nivelul 7. Aceste sesiuni
constau din cereri de servicii si raspunsuri care au loc intre aplicatiile localizate in diferite dispozitive
din retea. La acest nivel se asigura sincronizarea informatiilor Intre emitator si receptor.

Nivelul 6 este nivelul de prezentare (presentation layer) si se ocupa de sintaxa utilizata de
nodurile terminale pentru transferul de informatii. La acest nivel de realizeaza si operatiunile de criptare
si compresie a comunicatiilor. Nivelul 6 este responsabil si de conversia de date pentru nivelul 7.

Nivelul 7 este nivelul aplicatiilor (application layer) si constituie interfata Tntre protocolul de
retea si aplicatiile ce ruleaza pe calculatoarele terminale. Nivelul 7 furnizeaza diverse servicii: interfete
pentru aplicatiile de transfer de fisiere, acces de la distanta, email, etc.

Modelul TCP/IP:

Modelul TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol) a fost dezvoltat de catre
Departamentul Apararii al SUA (Departament of Defence) si de aceea in unele lucrari este denumit si
modelul DoD. Acest model are o organizare de stiva cu doar 4 straturi si este modelul de referinta utilizat
in prezent pentru Internet si retelele de calculatoare.

Functionarea modelului este asemanatoare cu cea a modelului ISO-OSI.

Nivel aplicatie

Mivel prezentare Nivel aplicatie

Mivel sesiune

Mivel transport Mivel transport

Nivel retea Nivel intermet

Mivel legatura de date

Nivel acces retea

Mivel fizic

1SC-05I TCPIP

Figura 17.8: Modelul TCP/IP comparat cu modelul ISO-OSI

TCP/IP foloseste modelul de comunicatii client/server. Conform acestuia, utilizatorul solicitd un
serviciu prin intermediul unui calculator (de exemplu trimite adresa unei pagini web) si este servit de un
alt echipament (server) din retea cu informatia solicitata (pagina web propriu-zisa).
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Stratul superior este reprezentat de nivelul aplicatie (application layer) si permite comunicatia
intre aplicatii si protocoalele de transport. Nivelul aplicatie comunicd cu nivelul transport prin
intermediul porturilor. Utilizarea unui numar de port permite identificarea tipului de informatii ce sunt
transmise si a aplicatiei cdreia ii sunt destinate acestea. De exemplu protocolul HTTP (HyperText
Transfer Protocol) utilizat pentru paginile web foloseste portul 80, protocolul SMTP (Simple Mail
Transfer Protocol) utilizat pentru posta electronica foloseste portul 25, protocolul FTP (File Transfer
Protocol) utilizat pentru transferul de fisiere foloseste portul 20 pentru transmisia de date si portul 21
pentru informatiile de control, etc.

Stratul al treilea, nivelul transport (transport layer) preia informatia de la nivelul aplicatie si
este raspunzdator de segmentarea acesteia in pachete de date la emisie si recompunerea acestora la
destinatie pentru nivelul aplicatie. Cele doua protocoale utilizate preponderent la acest nivel sunt:

* TCP (Transmission Control Protocol) este cel mai frecvent utilizat deoarece asigurd integritatea
transferului de date. Pachetele transmise de la sursa pot ajunge sau nu la destinatie pe cai diferite. La
destinatie, pentru fiecare pachet receptionat complet si corect este transmis un mesaj de confirmare cétre
emitator. Daca emitatorul nu primeste confirmarea pentru un pachet transmis, pachetul va fi retransmis.
TCP este de asemenea raspunzator de reordonarea corectd a pachetelor la destinatie.

Pentru utilizarea protocolului TCP, intre calculatoarele sursa si destinatie trebuie sd se stabileasca
0 conexiune de date.

» UDP (User Datagram Protocol) este un protocol de comunicatie fara conexiune. Acest protocol
nu asigura garantia receptiei informatiei la destinatie si nici reordonarea datelor. Este un protocol mai
simplu decat TCP, transmisia se face unidirectional, fara intarzieri si din aceste motive este folosit pentru
transmisii de tip broadcast atunci cand nu sunt transmise date importante. Pentru ca nu se face
confirmarea de primire si reordonarea datelor, UDP este mai rapid decat TCP. Aplicatia care solicitd
informatia transmisd prin UDP este raspunzitoare de verificarea corectitudinii si reordonarea
informatiilor.

Ambele protocoale adaugd informatii suplimentare la pachetul de date primit de la nivelul
aplicatie. La receptie acest antet (header) va fi eliminat inainte de transmiterea pachetului catre nivelul
aplicatie. Antetul contine de regulda numarul portului sursd, numarul portului destinatie, si o suma de
control pentru verificarea corectitudinii datelor la destinatie.

Al doilea strat, nivelul retea (internet layer), are rolul stabilirii destinatiei si a rutarii informatiei.
La acest nivel protocoalele utilizate sunt:

» [P (Internet Protocol) defineste modul de adresare IP, fragmentarea, rutarea si recompunerea
pachetelor de date.

* ARP (Address Resolution Protocol) se ocupa de conversia unei adrese IP intr-o adresa fizica (adresa
MAC).

* [CMP (Internet Control Message Protocol) se ocupa de semnalizarea si diagnosticarea erorilor de
comunicatie in cadrul retelei.

* IGMP (Internet Group Management Protocol) se ocupa de asigurarea comunicatiilor de tip broadcast.
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In retelele TCP/IP fiecare echipament are o adresa virtuala unica denumita si adresa IP. Fiecare
placa de retea are propria adresa unica MAC. Pentru ca informatia sa poata fi transmisa catre un anumit
echipament, emitatorul trebuie sd cunoasca adresa MAC a acestuia.

Tntr-o retea locald micd este relativ simplu si fie ficutd identificarea adresei MAC a unui
echipament. In cazul retelelor de complexitate ridicati (cum este internetul), acest lucru nu mai este la
fel de simplu. Din acest motiv sunt utilizate adresele IP.

Fiecare retea interconectata la internet dispune de un echipament ce se ocupa de interconectarea
retelei locale la reteaua globald. Acesta poarta denumirea de router.

Routerul memoreaza o listd de adrese IP din reteaua locald impreund cu adresele MAC ale
echipamentelor de retea asociate acestor adrese. In plus, routerul memoreazi si adresa unui alt router din
internet (default gateway) cu care este conectat. In momentul cand o aplicatie solicitd conectarea cu un
echipament avand o anumita adresa IP, routerul verifica in lista proprie daca exista adresa IP solicitata
si dacd da, intoarce adresa MAC asociata pentru realizarea conexiunii. Dacd adresa IP nu se afla in lista
proprie, routerul trimite solicitarea catre default gateway. Acest router va proceda in mod asemanator
pana cand este gasitd adresa MAC solicitata.

Primul strat, nivelul accesului la retea (network access layer), defineste modul in care
informatia este transmisa fizic in cadrul retelei.

Date Mivel Aplicatie
Date i
antet Dat Nivel T
TCP / LUDP £ ivel Transport
Fachet
antet antet .
P TCP / UDP Date Mivel Internet
Datagrama
antet antet antet antet CRC ,
MAC LLC P TCP / UDP Date mac |  Nivel Accesrefea
Cadru Ethernet

Figura 17.9: Structura unui cadru de date la nivelul de acces la retea

La acest nivel se foloseste familia de protocoale Ethernet care se ocupa de standardizarea
comunicatiei de date folosind diverse medii de transmisie si structuri topologice de retele.
Arhitectura sa este bazata pe trei straturi:
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« nivelul controlului legaturii logice (Logical Link Control layer) se ocupa de transmiterea tipului
de protocol ce trebuie utilizat pentru receptionarea datelor.

« nivelul controlului asupra mediului de transmisie (Media Access Control layer) se ocupa de
pregitirea cadrelor de date ce urmeaza a fi transmise prin addugarea adreselor MAC ale sursei si
destinatiei.

* nivelul fizic se ocupa de conversia cadrelor de date si transmisia acestora sub forma de semnale
electrice sau electromagnetice.

Straturile LLC si MAC sunt echivalente nivelului legaturii de date din modelul ISO-OSI.

17.9 Tehnologii de gestiune a accesului la mediul de transmisie

Cele mai multe retele de tip LAN sunt construite pe baza standardului IEEE 802.3 - denumite
retele Ethernet. Acest standard specificd regulile pentru configurarea unei retele Ethernet, precum si
modul de interactiune intre diferitele elemente ale retelei. Arhitectura Ethernetului stabileste modul in
care clientii au acces la mediul de transmisie in baza unei proceduri numita CSMA/CD (Carrier Sense
Multiple Access with Collision Detection), ce stabileste regulile de baza pentru trimiterea datelor si
identificarea erorilor.

” Carrier Sense” impune ca fiecare statie/ dispozitiv din retea care doreste sd comunice, mai
intai sa verifice existenta unui semnal, ceea ce Inseamna ca un alt dispozitiv din retea comunica deja.
Prin procesul de verificare se asigurd faptul cd nici o statie nu initiaza o comunicare inainte ca o alta
statie sd inceteze transmisia. Ethernet defineste timpul de verificare de 9.6 microsecunde [ms]. Tn cazul
in care linia este liberd de semnale, atunci o statie din retea care doreste sa comunice (sa trimita pachete
de date 1n retea) poate incepe urmadtorul pas In acest proces. Dacd nu mai exista transmisii in acel
moment, datele transmise vor ajunge in siguranta la calculatorul destinatie, fara nici o problema.

” Collision Detection”: Exista totusi situatii in care doud statii pot sa transmita in acelasi
moment, deoarece nu toate statiile vor receptiona o transmisie simultan. In acest moment apare o
interferentd intre semnale, ceea ce va produce o coliziune a semnalelor. Probabilitatea de aparitie a
coliziunilor creste pe mdsura ce creste numarul dispozitivelor din retea.

Toate dispozitivele ce pot trimite semnale care pot intra in coliziune se considera ca sunt in
acelasi domeniu de coliziune.

In baza acestor doua tehnici, ”Carrier Sense” si ’Collision Detection”, procedura CSMA/CD
urmeaza algoritmul de mai jos:

1. Se pregatesc cadrele de date pentru transmisie.
2. Se reseteaza la valoarea 0 contorul care retine numarul incercarilor de retransmisie.

3. Se controleazd mediul de transmisie pentru a vedea daca linia este in uz. Daca da, se asteaptd pana
cand se poate incepe transmiterea.

4. Se initiaza transmiterea cadrelor.
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5. Se monitorizeaza linia pentru a vedea daca se detecteaza vreo coliziune. Daca da, se continua cu pasul
7.

6. Se incheie transmiterea cadrelor si se raporteaza nivelului de retea ca transmisia s-a efectuat cu succes.
Se continua cu pasul 1.

7. Se trimite un semnal ’jam” astfel incat toate statiile sa fie avertizate ca a fost detectatd o coliziune.
8. Se incrementeaza contorul incercérilor de retransmisie.

9. Daca a fost atins numarul maxim de retransmisii, se intrerupe transmisia si se raporteaza nivelului de
retea ca transmisia nu s-a efectuat cu succes. Se continua cu pasul 1.

10. In functie de numarul de coliziuni, se calculeazi o perioadd de timp de “back-off” si dupi
transmiterea semnalului ”jam” se asteaptd un interval de timp egal cu perioada de “back-off” . Se
continua cu pasul 3.

Algoritmul va fi repetat ori de céte ori apare o coliziune in retea.

Perioada de “back-off” este aleasi aleatoriu in cadrul intervalului [0, 2'-1], unde i este contorul
care retine numarul incercarilor de retransmisie. In Ethernet, numérul maxim de incercari de retransmisie
este 16, dar valoarea sa este limitata la 10, pentru a se evita durate de ’back-off” foarte lungi. Se observa
o crestere a perioadei de “’back-off” cu fiecare coliziune. Astfel descreste probabilitatea de aparitie a
coliziunilor si creste probabilitatea transmisiilor incheiate cu succes.

Exista versiuni ale protocoalelor CSMA 1in care coliziunile pot fi detectate de anumite dispozitive
hardware speciale. Tn plus, coliziunile pot fi evitate prin utilizarea unor tipuri speciale de tehnici
hardware si software. In aceste versiuni de protocoale, tehnicile de control al accesului sunt denumite in
mod corespunziator CSMA/CA (”collision avoidance”). Cei mai multi producatori au dezvoltat versiuni
ale protocoalelor CSMA/CD si CSMA/CA.

17.10 Functionare Internet; serviciile oferite de reteaua Internet

Din punct de vedere formal, reteaua INTERNET este alcatuita din retele de calculatoare, de
diferite dimensiuni dar si alte dispozitive electronice, care comunicd intre ele prin intermediul
protocoalelor de control a transmisiei (sau TCP) si, respectiv protocoalelor internetului (sau IP). Puse la
un loc, cele doua categorii de protocoale formeaza stiva TCP/IP. Prin intermediul acestei retele globale,
utilizatorii pot accesa si utiliza diferitele resurse informationale, precum documentele de tip hypertext
sau servicii de postd electronica, telefonie sau de transfer al fisierelor prin retele de tip peer to peer,
multe dintre acestea fiind incluse in World Wide Web, sau, prescurtat, WWW.

Originile acestei retele se regasesc in diferite contracte de cercetare, care au debutat incepand
cu 1960 in diferite companii din SUA, Marea Britanie sau Franta. Astfel, este infiintatd in SUA reteaua
ARPANET - bazata pe metoda comutarii de pachete (packet-switched network). Mesajul transmis de
prof. L. Kleinrock de la Universitatea UCLA, la Universitatea Stanford este primul transmis prin reteaua
ARPANET. Ulterior au fost infiintate retele TELENET — prima retea comerciald din SUA, CYCLADES
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— in Franta — folositd in cercetare, sau NPL NETWORK — in Anglia, utilizata de cercetatorii de la
Laboratorul national de fizica.

Intrucat reteaua INTERNET a fost initial dezvoltata pentru a simplifica accesul la informatie,
primele functii clar conturate, inca de la inceput, sunt functia de documentare (si informare) si
respectiv functia de conectivitate.

Prima vizeaza, de exemplu, obtinerea de informatii prin grupuri de stiri (publicatii periodice —
ziare si reviste — organizate pe 0 anumita nisd) sau accesul la materiale de natura stiintifica (precum
articole sau carti — in format electronic) stocate pe diferite servere si calculatoare distante. Utilizatorului
ii este permis sd gaseasca informatiile dorite fard a cunoaste apriori unde este, in realitate, stocata
informatia. In acest scop, utilizatorul poate utiliza un serviciu de navigare, in felul urmitor: introduce
cererea, iar serviciul de navigare raspunde gasind o copie a subiectului identificat in cerere; cel mai
important serviciu de informare si documentare este World Wide Web.

Functia de conectivitate se referd la elementele de bazd folosite la constructia retelei
INTERNET fin sine. Aici sunt incluse dispozitive fizice, precum modemurile, routerele sau huburile,
mediul fizic prin care se realizeaza conexiunea, cu fir sau fara fir, si respectiv programele software
folosite la asigurarea legaturilor logice.

Mai tarziu, s-au conturat functia de comunicare si respectiv functia comerciala.

Serviciul WORLD WIDE WEB, privit ca si componenta principala a retelei INTERNET,
reprezinta totalitatea site-urilor, documentelor si informatiilor de tip hypertext — sau pagina web, legate
intre ele si care astfel pot fi accesate prin reteaua INTERNET.

Fiind situate pe diferite servere, documentele (fisierele text, clipurile video, imaginile, etc.) pot
fi accesate prin intermediul URL-ului — o secventa standardizata de caractere folosita pentru localizarea,
denumirea si identificarea unor resurse din reteaua INTERNET, sau pe scurt, folosind adresa lor.
Paginile web pot fi accesate, specificand URL-ul, cu ajutorul unui browser — program de navigare in
web care acceseaza paginile web de pe serverele unde au fost stocate.

Sintaxa generala a unui URL este:
protocol://domeniu/cale/fisier.extensie,
unde: protocol reprezinta grupul de reguli folosite pentru transferul fisierului:
http sau https — indica faptul ca fisierul transmis este o pagina web,
news — indicd un articol continut de un grup de stiri,
ftp — indica faptul ca un fisier poate fi transferat de pe un server FTP,
file — indica un fisier local.
Domeniul este numele calculatorului pe care este salvat fisierul respectiv.

Calea reprezinta succesiunea de directoare, incepand cu directorul radacina si termindnd cu
subdirectorul in care este stocat fisierul respectiv.

fisier.extensie reprezinta numele unui fisier si extensia acestuia.

Un exemplu de URL este: http://www2.cmu-edu.eu/wp-content/uploads/2020/11/Orar-Z1-S1.pdf.
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Cateva repere istorice:

Tn martie 1989, la Centrul European de Cercetari Nucleare — de la Geneva, Tim Berners — Lee
propune crearea unei colectii de documente cu legaturi intre ele ca solutie la diferitele probleme de
comunicare intdampinate de echipele de cercetatori de la CERN.

Tn decembrie 1991, apare primul prototip functional al unei colectii de documente cu legdturi.

Tn februarie 1993, apare aplicatia grafici Mosaic, dezvoltati de Marc Andeerssen la National
Center for Supercomputing Applications NSCA.

Tn 1994, CERN si MIT formeaza Consortiul WORLD WIDE WEB, avandu-l ca director pe

Berners - Lee, si isi propune sa dezvolte web-ul, sa standardizeze protocoalele si s incurajeze legaturile
dintre site-uri.

Tn 1995, Andreessen fondeazi Netscape Communications Corp. — firma care se ocupi cu
dezvoltarea de software pentru web.

Impreuna cu echipa sa, Berners — Lee dezvoltdi primele componente necesare web-ului:
protocolul de intercomunicatie HTTP, limbajul in care sunt scrise paginile web HTML, serverul de web
si respectiv browserul.

Functionarea serviciului WWW are baza urmatoarele standarde:

o HTTP sau Hypertext Transfer Protocol este o colectie de protocoale (reguli) de interconectare
a sistemelor deschise, sau, pe scurt OSI, prin care serverul si browserul comunica intre ele.

o HTML sau Hypertext Markup Language reprezinta regulile folosite la definirea si
reprezentarea unei pagini web.

o URI sau Uniform Resource Identifier este un sistem universal de identificare si regasire a
diferitelor resurse din web — precum paginile web.

Ulterior, au fost addugate si standardele:

o CSS sau Cascading Style Sheets reprezinta un set de module folosit pentru formatarea unui
document HTML, dintre care cele mai utilizate sunt Box Model, Backgrounds and Borders, Text
Effects, 2D/3D Transformations, Animations sau User Interface.

o JavaScript este un limbaj de programare orientat obiect, creat de B. Eich, in 1995 si implementat,
la momentul respectiv, in browserul Netscape; a fost si este folosit pentru incorporarea unor
functionalitati in cadrul paginilor web; astfel, codul JavaScript din aceste pagini este rulat de catre
browser;

o HTTPS sau Secure Hyper Text Transfer Protocol — este un protocol prin care se asigura
confidentialitatea comunicatiilor in cadrul aplicatiilor client/server.

Un browser este un program software, care comunica prin intermediul HTTP, sau HTTPS, si
al stivei de protocoale TCP/IP cu un server web, in vederea localizarii anumitor resurse sau regasirii unor
informatii.
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Browserul permite vizualizarea documentelor HTML din WWW, din alta retea ori chiar de pe
calculatorul propriu, realizeaza urmarirea legaturilor dintre documente, transferul fisierelor, transmiterea
si receptionarea mesajelor de posta electronica sau citirea si publicarea articolelor din grupurile de stiri.
Asadar, browserul integreaza intr-o maniera eleganta multe din functiile WWW.

Tn prezent cele mai cunoscute browsere sunt:
e Mozilla Firefox,
e Google Chrome,
e Safari,
e Internet Explorer,
e Opera, sau

e Tor Browser.

Datoritd dezvoltarii retelei web Intr-un ritm accelerat, problema localizarii informatiei in WWW
a capatat o conotatie tot mai mare odata cu trecerea timpului.

In prezent, ciutarea informatiei se poate realiza, de exemplu cu una din metodele:
e cuvinte cheie sau expresii,
e mecanisme booleene,
e proximitate, sau

e trunchierea.

Un alt instrument, la fel de important ca si cele de mai sus, este baza de date web sau web
databases, care, spre deosebire de instrumentele de mai sus, este o lista bine ordonata de pagini web si
informatii despre acestea, precum, titlul, antetul si respectiv URL-ul.

Pentru ca 0 baza de date web sa contina intotdeauna cele mai noi informatii, are loc indexarea
acesteia, adicd, o baza de date este fie creata fie sunt adaugate ori eliminate diferite ,,informatii”.

Procesul de indexare al unei baze de date web este implementat diferit de la baza la baza. Astfel,
indexarea unei pagini web se poate face:

e manual — caz in care, pagina care urmeaza a fi indexata este mai intdi examinata de o
persoand, care trebuie sd gaseascd cuvintele sau frazele cheie care descriu cel mai bine informatia
continutd in acea pagind web, sau

o full-text —caz in care, cu ajutorul unor programe special concepute, numite pdianjeni sau
roboti are loc includerea tuturor cuvintelor dintr-o pagina in baza de date pentru cautare.

Paianjenii sunt programe software ce se deplaseaza de la un site la altul in cautarea de pagini
WWW nou aparute sau care contin modificari substantiale, iar apoi fie le adauga fie le reindexeaza.
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Google si Alta Vista sunt doar doua exemple de baze de date web Tn care este implementat acest
mod de indexare. Se poate constata, cu aceastda ocazie ca, prima metoda de indexare manuala este mai
eficientd decat cea de-a doua tocmai datorita faptului cad indexarea este facuta de o persoana si nu de un
calculator.

Bazele de date web sunt impartite in urmatoarele trei mari categorii:
e baze de date web ce gestioneaza toate tipurile de pagini web, ca de exemplu Google,
e baze de date web ce gestioneaza doar paginile web cu numar mare de vizitatori, sau

e sau bazele de date ce gestioneaza doar acele pagini web care satisfac anumite criterii,
precum calitatea informatiei oferite sau tipul informatiei urmarite: stiintifica, medicala, stiri sportive,
etc.; un exemplu de astfel de baza este arxive.

Tehnici de localizare a informatiei pe web:

Unul din cele mai populare instrumente de localizare a informatiei pe web este motorul de
cautare. Mai exact, motorul de cautare este o baza de date web, in care au fost deja indexate diferite
pagini web, care, la cautare, sunt regasite in baza unor cuvinte si fraze cheie introduse de cétre utilizator.
Folosind roboti si paianjeni, acestea continud sd scaneze webul in cdutarea unor informatii (si pagini
web) incd neindexate. La lansarea unei cautari, motorul parcurge baza de date iar apoi ofera utilizatorului
posibilitatea de a alege unul dintre rezultate gasite. Dintre metodele de cdutare implicit folosite de un
motor, pot fi mentionate:

e  cautarea arborescenta sau de tip director (LookSmart),

e de tip mecanism de cautare (Alta Vista),

e  mixtd - combinatie dintre metoda arborescenta si cea de tip mecanism (precum Yahoo), sau
e  multi — mecanism (ca Meta-crawler).

Al doilea instrument de cautare a informatiei, pe web, este directorul web. Acesta este o colectie
de pagini atent selectionate si organizate ierarhic in clase de subiecte de cétre o persoana.

Cele mai renumite directoare web sunt: Yahoo!, GOOGLE™ Directory sau Open Directory
Project.

Biblioteca virtuala este un alt instrument de cautare folosit de utilizatorii retelei INTERNET. Pe
scurt, este vorba de un director web care contine legaturi catre pagini cu informatii de Tnalta specializare,
pe domenii special alese de catre un editor. Cele mai populare biblioteci virtuale sunt Librarians' Index
to the Internet, Internet Public Library, Academic Info sau The WWW Virtual Library.

The invisible (deep) web reprezinta colectii de informatii care sunt stocate in baze de date web,
accesibile pe web, dar care din varii motive, nu sunt indexate de catre motoarele de cautare traditionale.

Ultimul instrument de cautare este utilitarul de cautare de tip desktop. Acesta este un program
software care poate fi descdrcat de pe web si instalat pe un anumit terminal. Principiile de cautare
folosite, in cazul unei astfel de aplicatii, sunt similare cu cele ale unui motor de cautare standard. Google
Deskotp sau Copernic sunt exemple de astfel de programe.
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17.11 Comunicarea in Internet. Serviciul de posta electronicd. Discutiile in grup. Serviciul FTP
(File Transfer Protocol)

Functia de comunicare a retelei INTERNET este asiguratd de urmatoarele servicii — incluse in
WWW:

o serviciul de postd electronica,
o serviciul de transfer de fisiere si
o (*) serviciile de comunicare audio-video in timp real

Posta electronica. Din punct de vedere cronologic, serviciul de posta electronica este considerat
ca primul instrument de comunicare implementat intr-o retea locala. Ulterior, acest serviciu a fost extins
si la reteaua INTERNET.

In cazul postei electronice, comunicarea se face pe baza modelului client — server. Calculatorul
server se mai numeste si gazda sau host. Pentru a avea acces la acest tip de serviciu, utilizatorii se
conecteaza, de pe terminale distincte, la calculatorul gazda. Fiecare beneficiar al acestui serviciu dispune
de o cutie postald pe calculatorul server, care este identificata printr-o adresa unica.

Modul de folosire al postei electronice este urmatorul:

o expeditorul scrie si trimite mesajul, prin intermediul unui program software, numit generic mail
user agent sau MUA,

. MUA contacteazad calculatorul gazda, folosind un program, generic intitulat MTA sau mail
transfer agent, care continua sd apeleze un alt MTA pand cand mesajul respectiv ajunge la destinatar,

. ajuns la destinatar, acel mesaj este efectiv scris in casuta postald, folosind un program numit
generic LDA sau local delivery agent,

. in final, destinatarul, 1si consultd casuta postala, folosind, tot un program MUA.
in mod obligatoriu, orice mesaj este alcituit dintr-un antet si respectiv un continut.

Antetul este alcituit cAmpuri de forma nume:valoare, situate pe linii distincte. Tn antetul unui
mesaj sunt continute toate elementele necesare transmiterii fisierului, adica:

o destinatarul sau destinatarii mesajului; destinatarii sunt clasificati in: destinatari principali
(trecuti in campul TO), destinatari secundari (trecuti in campul CC) — sunt utilizatori care trebuie
informati de trimiterea si continutul mesajului, si, destinatari tertiari (trecuti in campul Bcc) — utilizatori
care trebuie sd primeascd o copie a mesajului, fara ca adresele lor sa fie divulgate celorlalte tipuri de
destinatari.

o expeditorul mesajului — este mentionat in campul FROM. Tot aici, se specifica adresa persoanei
sau serverului care a trimis efectiv mesajul.

o elementele prin care este identificat mesajul — identificatorul generic numit MESSAGE-ID, unul
din identificatorii care dau tipul mesajului, precum RESENT-MESSAGE-ID, IN REPLY-TO, DATA,
RESENT-DATE si identificatorul de titlu al mesajului (SUBJECT),
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o stampilele de livrare — indicatori pe baza carora se poate identifica traseul urmat de mesaj de la
utilizatorul - expeditor la utilizatorii — destinatari.

Datorita extensiilor MIME sau Multipurpose Internet Mail Extension mesajele electronice sunt extinse
cu urmdatoarele facilitati:

o transmiterea mesajelor care au fost altfel codificate decat folosind codul ASCII, pentru a trimite
un email in alta limba decat limba engleza

o atasamente non-text: audio, video, imagini, fisiere de aplicatii, etc.
o mesaje alcatuite din mai multe parti, sau
o campul antet poate contine si alte caractere decat cele ASCII.

Protocoale de posta electronica (Electronic mail protocols):

- Protocolul simplu de transfer al corespondentei - SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) — protocol
pentru trimiterea mesajelor intre servere, in general Intre clientul de mail si serverul de mail. Mesajul
poate fiaccesat folosind fie POP fie IMAP. Pentru fisiere grafice, audio si video precum si text In diferite
limbi nationale, se foloseste ESTMP (protocolul STMP Extins) care contine extensiile necesare.

O extensie mai avansata a STMP si ESTMP este MIME (Multi-Purpose Internet Mail Extensions) care
transfera in plus si aplicatii/ programe si texte cu caractere non — ASCII. Protocolul MIME, proiectat

initial pentru STMP, a inceput sa fie folosit si in alte protocoale de comunicatie ale World Wide WEB
(HTTP - HyperText Transfer Protocol).

- Post Office Protocol Version 3 (POP3) — defineste comenzi pentru descarcarea de e-mailuri de la un
server. Nu include mijloace de trimitere a mesajelor.

Daca SMTP este folosit pentru a transfera mesaje de e-mail de la server la server, POP-ul este folosit
pentru a colecta posta cu un client de e-mail de la un server. Pentru a trimite e-mail, se utilizeazd SMTP.

Protocolul Post Office a fost actualizat de 2 ori de cand a fost publicat: POP1 in 1984, POP2 in 1985 si
POP3 in 1988.

Mesajele primite sunt stocate la un server POP si cand utilizatorul se conecteaza (cu un client de e-mail)
isi descarca mesajele pe computerul personal.

- Remote Access Protocol (Telnet) — permite conectarea la computere gazda (hosts), la distanta prin
protocol de retea TCP/IP.

Desi Telnet-ul exista inca in versiunile Windows (nu este setat implicit, trebuie data setarea ,,enable”),
el nu mai este folosit datorita lipsei de securitate. Nume si parole sunt trimise de-a lungul retelei textual.

Pentru a se asigura confidentialitatea, serverele de mail sunt echipate cu programe software
antivirus si, in plus, se recomanda ca utilizatorii sa aibd o parold care sa contind caractere cat mai diverse,
iar verificarea casutei postale sa se faca de pe terminale pe care le considera ca fiind sigure. Cele mai
importante servicii de e-mail, in acest moment, sunt asigurate de:

e Google — prin GMAIL,
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e Yahoo — prin YahooMAIL,

e Outlook — serviciu postal integrat in MICROSOFT OFFICE,
e AOL, sau

e MAIL.com

Transferul fisierelor se realizeaza prin serviciul ftp sau FILE TRANSFER PROTOCOL — care
asigura transferul unui fisier intre doua terminale, conectate la reteaua Internet sau nu.

Este un protocol standard folosit pentru transferul fisierelor digitale de la server la client, intr-0
retea, cu scopul de:

- a promova partajarea fisierelor si datelor
- a permite folosirea calculatoarelor de la distanta
-a proteja utilizatorul de variatiile sistemelor de stocare de pe diferite medii de stocare.
-a transfera datele i1n mod fiabil si eficient.
Operatiile care se executd, la transferul unui fisier, sunt:
e incarcarea sau uploadul, si
e descarcarea sau downloadul.
Cele mai des utilizate astfel de aplicatii sunt:
e Copy Handler,
e Extreme Copy Standard, sau
e Drop Box.
Serviciul FTP este disponibil Tntr-una din urmatoarele variante:

o full-service FTP — care transfera fisiere intre orice doua calculatoare intre care existd o
conexiune, sau

e anonymos FTP — care transfera doar anumite tipuri de fisiere intre doua calculatoare intre
care este stabilitd o conexiune.

Serviciul de comunicare in timp real: initial simula o doar o convorbire telefonica, pe baza
mesajelor introduse de la tastaturd, 1nsd, datoritd vitezei mari de transmitere a informatiilor,
comunicatiile in timp real au evoluat suficient de mult incat, in acest moment, sunt posibile transmisii
audio si video in direct, de cea mai 1nalta calitate (HD).

Tn prezent, orice site sau program software destinat chat-ului permite conversatiile care presupun
transmisii audio-video, singura conditie fiind impusa participantilor la acea discutie, adica sa dispuna de
0 conexiune suficient de stabild, si cu latimea de banda suficient de generoasa, la reteaua INTERNET.
Astfel, prin intermediul unor aplicatii precum SKYPE sau BOLD CHAT, se pot organiza audio si video
conferinte.
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Protocoale de comunicatii fara fir:

- GSM (Global System for Mobile Communication) — sistem de telefonie mobila digitala pentru
transmitere servicii de voce si date. Se bazeaza pe sistemul de comunicatii mobile celulare dezvoltat in
anii 1970 de catre laboratoarele Bell si adoptat in 1982 ca standard de telefonie mobild european si mai
apoi 1n alte parti ale lumii, devenind cel mai folosit sistem. O arie geografica este impartita in celule
hexagonale in mijlocul carora se afld un transceiver (transmitter + receiver) si o antena.

Ca dezvoltare istorica, dupa adoptarea GSM a urmat 2G, a 2-a generatie de GSM si din acest standard
s-a dezvoltat GPRS (General Packet Radio Service) si EDGE (Enhanced Data Rates for GSM)

- TDMA (Time Division Multiple Access) — permite mai multor utilizatori sa imparta aceeasi frecventa
prin divizarea semnalului in diferite intervale (sloturi) de timp. O variatie a TDMA se foloseste in
protocolul GSM.

- CDMA (Code Division Multiple Access) — o tehnologie care permite mai multor utilizatori sa
foloseasca aceeasi frecventa simultan. Conversatiile individuale sunt codate pseudo — aleatoriu atat la
emitator cat si la destinatar (cu acelasi cod unic).

CDMA este o tehnologie cu bune rezultate in transmiterea calitativd de voce si date si sta la baza
tehnologiilor 3G.

- GPRS (General Packet Radio Service) — este pachet orientat pe date mobile Tn tehnologiile GSM 2G
si 3G.

- WLL (Wireless Local Loop) — se bazeaza pe combinarea serviciilor telefonice cu cele de Internet.

17.12 Accesul de la distantdi la resursele unui alt calculator si partajarea datelor si a aplicatiilor in
Internet — functia de conectivitate

Functia de conectivitate a retelei Internet, si, in particular, conectivitatea sistemelor de calcul permit
partajarea de:

e date distribuite in diferite locatii,
e aplicatii, sau
e accesul de la distantd la resursele unui calculator, folosind, eventual, serviciul TELNET.

TELNET este un protocol de retea folosit atat in reteaua INTERNET cét si in retelele locale de
calculatoare (LAN) la comunicatia textuald, bidirectionald si interactiva, bazatd pe realizarea unei
conexiuni virtuale cu statia de lucru destinatara.

Datele ce urmeaza a fi transmise celeilalte statii, sunt mai intai intretesute cu informatiile de control
ale TELNET-ului iar apoi sunt transmise impreuna cu acestea, folosind un protocol de ,,legatura de date”
pe & biti, continut in standardul TCP.

Mai exact, specificand numele sau IP-ul calculatorului distant, un utilizator este mai apoi in masura
sd se conecteze, folosind serviciul TELNET, la acel calculator. Pana la sfarsitul acelei sesiuni, orice
actiune a utilizatorului este transmisa calculatorului distant.
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Statia locala, la care se afla utilizatorul, se va comporta ca un terminal simplu al calculatorului
distant.

Pentru asigurarea functiei de conectivitate, sunt necesare:

e echipamente hardware, precum pldaci de retea, modemuri, routere, switchuri, huburi, servere,
etc.

e mediul prin care se realizeaza conexiunea:
o ghidat (adica prin cablu),
o neghidat (adica fara cablu sau wireless), sau
o mixt (adica atat prin cablu cat si wireless).

e programe software care sa asigure conectivitatea (dar si comunicarea) calculatoarelor cu
celelalte entitati din reteaua INTERNET (sau LAN), adica sa asigure legatura logica.

17.13 Serviciile comerciale. Marketingul si publicitatea pe internet. Site-uri comerciale

Functia comerciali a retelei Internet. Daca la inceputurile retelei INTERNET s-a avut in vedere
simplificarea accesului la informatie, iar ulterior s-a dezvoltat si functia comerciald a internetului, fapt
care rezultd direct din suportul oferit de INTERNET comertului. Astfel, datoritd internetului,
urmatoarele chestiuni sunt considerate ca fiind elementare:

e furnizarea unor informatii utile (orarul trenurilor — plecari si sori, orarul avioanelor —
aterizari si decolari sau programul de lucru cu publicul al unei institutii, articole);

e rezervarea biletelor la spectacole, trenuri sau avioane,
o sfaturi economice,
e comertul electronic, sau

e aplicatii utilizate pentru a licita in mediul online.

Studiul pietei (sau marketingul). Din punct de vedere formal, marketing-ul este un proces socio-
managerial prin care unul sau mai multi indivizi obtin ceea ce isi doresc ori le este necesar, prin crearea,
oferirea sau schimbul de bunuri, servicii si idei de o anumita valoare.

Marketingul ,,clasic” se bazeaza pe legdturile dintre un produs, pretul sdu, promovarea si
distributia acelui produs.

In consecinta, marketingul online este un proces de promovare a unor produse, servicii sau
branduri prin reteaua INTERNET.

Dintre obiectivele acestui tip de marketing:

e cresterea potentialului vanzarilor,
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reducerea cheltuielilor,
comunicarea directionala,
imbunatatirea relatiilor cu clientii, sau
avantaje comparative.
Marketingul on-line poate lua una din urmatoarele forme:

Display Advertising - se refera la bannerele si spatiile publicitare amplasate pe diferite pagini web
cu scopul de a produce clicuri; aceasta forma de marketing este recomandata pentru a crea o imagine
de marca;

Email Marketing-ul - se refera la marketingul care se desfasoara prin email, inscrieri si liste de email;
multe programe software si site-uri destinate serviciului de postd electronica au implementat un
sistem de email advertising corespunzator;

Inboud Marketing — este o forma de marketing care presupune publicarea de materiale de valoare,
importante sau gratuite, pentru a fideliza clientii; aceasta forma de marketing este implementata cu
succes in cadrul blogurilor de business;

Search Engine Marketing — este o forma de marketing care ajutd afacerea sa fie plasatd cat mai
favorabil printre rezultatele returnate de un motor de cautare; de fapt, este vorba despre o tactica bine
platita si practicata de anumite motoare de cautare;

Search Engine Optimization SEO — este o forma de marketing, care, in plus fata de cea anterioara,
include constructia si plasarea de linkuri sau generarea de noi cuvinte si fraze cheie.

Social Media Marketing — se refera la promovarea unui produs sau bun prin intermediul retelelor
sociale ca si Facebook, Twitter, Pinterest sau Google +.

Publicitatea on-line. In sensul siau cel mai general, publicitatea are ca obiectiv principal

promovarea bunurilor, serviciilor, companiilor si respectiv a ideilor, cel mai adesea prin anunturi si
mesaje platite.

Astfel, publicitatea are rolul de a stimula dorintele posibililor clienti si formarea asociatiilor

pozitive relativ la obiectul sau serviciul promovat.

Publicitatea on-line apare Tn mod cu totul natural, in urma extinderii conceptului de publicitate

relativ la reteaua INTERNET si la serviciile oferite de aceasta, si, la scurt timp cele doud directii (cea
clasica si cea on-line) au ajuns sa se influenteze si sa se completeze reciproc.

Fata de publicitatea clasica, publicitatea on-line are urmatoarele avantaje:

tintire mai buna a potentialilor clienti — se tine cont, de exemplu, de fusul orar, zona geografica sau
numarul de afisari per utilizatori ai publicului tinta,

folosind banner-e expandabile sau prin atragerea catre o pagina web special conceputa, sunt oferite
mai multe informatii vizitatorului interesat, spre deosebire de spotul TV sau afisul publicitar, care
oferd un volum foarte limitat de informatii,
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e oferd comerciantilor posibilitatea de a interactiona direct cu clientul potential, de a pune la dispozitia
acestuia diverse materiale demonstrative (precum clipurile video); in schimb, comerciantii pot obtine
informatii despre asteptarile si dorintele vizitatorilor,

e potentialii clienti pot achizitiona direct de la producator un anumit produs de care sunt interesati,

e fata de publicitatea clasica, publicitatea on-line, este mult mai usor de modificat sau de oprit datorita
raspunsului prompt oferit de utilizatori.

Din punct de vedere cronologic, site-ul este prima — si cea mai simpla forma de publicitate online.

Ulterior, s-a constatat ca sunt necesare si alte instrumente de publicitate online, si, astfel, au aparut
bannerele al caror obiectiv, initial, era sa transpuna in mediul online clasicul afis publicitar.

In prezent, pe Wordl Wide Web, se gisesc urmitoarele tipuri de banner:

e Floating ad — banner care se deplaseaza in pagina web pe masura ce utilizatorul deruleaza continutul
paginii respective,

e Expanding ad — banner publicitar care isi schimba dimensiunile automat sau in urma unei actiuni a
utilizatorului,

e Wallpaper ad — tip de reclama care schimba fundalul paginii web de pe care citeste internautul,

e Trick banner — tip de mesaj publicitar online care arata ca o fereastra de dialog cu butoane; de cele
mai multe ori simuleazd un mesaj de eroare sau o alertd; acest gen de mesaje au ca scop inducerea
in eroare a utilizatorului si din aceastd cauza poarta aceasta denumire,

e Pop - up - fereastra publicitara care se deschide, prin intermediul aceluiasi browser, peste pagina
deschisa de utilizator,

e Pop - under — fereastra se deschide in spatele ferestrei curente si va fi vazuta de utilizator abia dupa
ce fereastra curenta va fi inchisa,

e Video ad —banner care prezinta mesaje publicitare in format video.

Primul banner a aparut in anul 1994 odata cu lansarea site-ului www.hotwired.com, generand o
adevarata explozie a acelui model.

Mai apoi, publicitatea online a fost incorporata in multe din site-urile si programele software de
postd electronicd. La acestea se adauga formatele rich media, jocurile si metodele de urmarile a
internautului.

Achizitionarea de publicitate on-line se poate face prin una din metodele urmatoare:

o CPM — Cost Per Mile — publicitatea on-line se plateste relativ la numarul de afisari, astfel, 1
CPM este definit ca fiind costul necesar pentru 1000 de afisari,

o CPC — Cost per Clic — publicitatea on-line se plateste relativ la numarul de clicuri care se fac pe
o reclama de tip text, imagine sau animatd,; Google Adsense, InfoLink sau MediaNet sunt doar cateva
site-uri unde publicitatea este achizitionata pe clic,
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o CPA — Cost Per Action — publicitatea online se plateste relativ la numarul de actiuni prestabilite
generate de utilizatorii care vad reclama, astfel, plata este corelata cu actiunile utilizatorilor, fie ca este
vorba de completarea unui simplu formular, fie de achizitionarea unui produs,

° CPL — Cost Per Lead — aici, facand clic pe reclama, utilizatorul este redirectionat catre site-ul
promovat; aici, acesta trebuie sa se autentifice si sa cumpere bunul sau serviciul de care este interesat; o
parte din bani revin, astfel, paginii web promotoare — de unde utilizatorul a fost redirectionat.

Comertul electronic se poate defini ca un demers de vanzare sau de cumparare bazat pe
transmiterea de date la distanta. Este specific politicii de marketing a companiilor comerciale si duce la
dezvoltarea unei vaste retele de servicii, facilitand schimbul de marfuri intre ofertant si potentialul
cumpdritor. In plus, ofera posibilitate de a comercializa produse in intreaga lume, eliminand barierele
de natura geografica dintre comercianti si potentialii lor clienti.

Intrucat la baza comertului clasic se afld notiunea de tranzactie comerciala, la baza comertului
electronic se afla notiunea de tranzactie comerciala electronica. Tranzactiile electronice reprezinta
lansarea, organizarea si desfasurarea proceselor de afaceri electronice, schimbul de servicii prin
intermediul retelelor de comunicatii (publice sau private); relationeaza firme, institutii publice sau
persoane fizice, care pot fi atit furnizori, cat si consumatori de servicii si este compusa din:

- site-ul web / site-ul web interactiv,
- livrarea digitala, si
- plata electronica.
Comertul electronic presupune mai multe tipuri de relationari:

. B2C (business to consumer) — companiile/firmele (B) vand produse si servicii clientilor (C)
interesati de internet;

. B2B (business to business) — companiile/firmele (B) vand produse si servicii altor
companii/firme (B);

. B2A (bussines to administration) - companiile/firmele (B) vand produse si servicii catre
administratia publica locald, organizatii guvernamentale si neguvernamentale (A);

. A2A (administration to administration) — gestionarea electronica de catre administratia locala/
organizatii guvernamentale si neguvernamentale (A) a mediului administrativ (A) prin intermediul
tehnologiilor IT;

. A2B (administration to business) — exprima relatiile dintre administratia publica (A) si
companii/firme (B) prin mijloace digitale;

. A2C (administration to consumer) — gestionarea electronica a relatiei administratie locala (A) si
cetateni (C): votul electronic, guvernarea electronica, etc.

. In relatiile C2C, C2B, C2A litera C defineste consumatorul/cetiteanul, care apare ca furnizor in
relatia de afaceri electronice cu consumatorii de servicii.

Produsele si serviciile digitale sunt fundamentate pe un model de afaceri, in care:
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1) Se defineste gama de produse, servicii si procese digitalizate; prin digitalizare creste foarte mult
accesul la informatie, creste concurenta si competitivitatea In economie si scade costul de fabricare al
produselor;

2) Se identifica clientii si pietele de desfacere; aici intervin tehnologiile de analizd specifice
depozitelor de date, pentru a identifica acele grupuri de clienti tinta;

3) Se evalueaza si se selecteaza retelele utilizate pentru crearea si comercializarea produselor si
serviciilor digitale;

4) Se organizeaza procesele/activitatile implicate in logistica de distributie;
5) Se stabilesc preturile si optiunile de plata electronica;

6) Se stabilesc politicile de securitate care trebuie adoptate pentru a asigura integritatea,
accesibilitatea si confidentialitatea afacerii electronice.

Relativ la gradul de dezvoltare al retelei INTERNET, cele mai intdlnite forme ale comertului
electronic sunt:

e Magazinul electronic sau e-shop-ul este implementat prin intermediul unui site web, care ofera
bunuri/produse si servicii, initiaza licitatii si oferte, inregistreaza comenzi si gestioneaza modul
de livrare si de plata;

Orice e-shop contine un catalog in care sunt prezentate serviciile si/sau produsele comercializate,
impreunad cu informatiile comerciale si specificatiile tehnice pentru fiecare pozitie din catalog; in
general, informatiile despre serviciile si produsele continute in catalog sunt gestionate de catre
un SGBD(R), sau sistem de gestiune a bazelor de date (relationale); acestea din urma se ocupa
cu stocarea si manipularea datelor, oferind, in acelasi timp, si diverse cai de acces la date; se
considera ca varianta standard de SGBDR trebuie sd contina si facilitdti pentru preluarea
comenzilor, precum emailul, in timp ce, o variantd avansatd de SGBD(R) contine, in plus, si
facilitati, precum paypal, pentru efectuarea de plati online,

e Aprovizionarea electronica sau eProcurement este un serviciu prin care unele companii si/sau
autoritati organizeaza licitatii si achizitioneaza bunuri sau servicii,

e Magazinul electronic universal sau eMall-ul este reprezentarea, in lumea virtuald, a unei colectii
de magazine electronice, reunite sub aceiasi umbrela si care dispun de aceleasi facilitati pentru
efectuarea de plati online,

e Piata unui tert sau 3™ party marketplace este o interfati generatd si detinutd de o tertd parte
(furnizor de servicii de internet ori bancd) pentru produsele si serviciile oferite de o companie;
in acest caz, aceeasi interfatd este utilizatd de mai multi producatori, si, astfel, utilizatorii sunt
mai familiarizati cu utilizarea interfetei respective,

e Platformele de colaborare sunt alcatuite dintr-un mediu informational si cate un set de
instrumente, ambele fiind folosite Tn colaborarea dintre companii,

e Brokerajul de informatii si alte servicii are in vedere comercializarea, in mediul online, a
cataloagelor de clienti, clasificati pe profil, a oportunitatilor de afaceri si de a oferi consultanta

Tn domenii specializate.
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Capitolul XVIII. Securitatea sistemelor de calcul si a retelelor de calculatoare

18.1 Descrierea conceptelor, principiilor si tehnologiilor de bazd

Un calculator sau o retea de calculatoare fara nicio legatura cu alte dispozitive exterioare nu este
expus/expusa amenintarilor de securitate, dar aceasta nu este o solutie pe termen lung, deoarece
tehnologia informatiei si tehnica de calcul trebuie sa evolueze, mai ales in prezent, cand toatd lumea
tinde sa se interconecteze tot mai mult. Dezvoltarea retelelor de calculatoare si dependenta crescutd de
Internet au expus organizatiile la diferite tipuri de atacuri lansate asupra propriilor retelele si sisteme
informatice. Amenintarile la securitate contin toate modalititile prin care cineva poate exploata
vulnerabilitatile/ slabiciunile sistemului de calcul sau de comunicatii, in scopul de a dduna sau deteriora
reputatia sau performantele altcuiva.

Utilizarea tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) influenteaza activitatea cotidiana intr-
o mare masurd. Multe dintre activitatile personale, sociale si profesionale depind de Internet: comert
electronic, servicii bancare prin Internet, e-mailuri sau alte activitati care utilizeaza IT. Pe masura ce
sunt vulnerabile si predispuse la atacuri din reteaua Internet. in consecinti, cerintele de securitate au
impus aparitia unor noi tehnologii performante In domeniul securitdtii cibernetice, pentru a contracara
aceste atacuri si a proteja confidentialitatea, integritatea, autenticitatea si disponibilitatea informatiilor
digitale, a resurselor si serviciilor oferite de companii, in spatiul virtual.

In afard de reteaua Internet, alte tipuri de retele nesigure sunt retelele interne din cadrul
organizatiilor, care sunt predispuse la atacuri din interior. De fapt, atacurile din interior sunt mai mari,
atat in ceea ce priveste probabilitatea de aparitie, cat si gravitatea daunelor cauzate. Acestea se datoreaza
in principal unor angajati neglijenti (de exemplu trimit informatii sensibile in mod privat prin utilizarea
e-mailului personal de la locul de muncd) sau unor angajati nemultumiti, care scurg date cétre
organizatiile rivale, in scopul unor castiguri financiare. Retelele organizationale publice si private devin
vulnerabile la furtul de date sau la anularea totala a datelor sau a retelei, daca angajatii au dreptul de a
accesa date de pe diferite dispozitivele mobile ale companiei. Atacurile pot fi cauza performantei lente
a retelei, a traficului necontrolat, a virusilor, etc.

In plus, exista si alte tipuri de atacuri care pun in pericol sistemele informatice. De aceea,
implementarea masurilor de securitate a retelei permite computerelor, utilizatorilor si programelor sa isi
indeplineasca functiile dedicate intr-un mediu sigur.

Securizarea retelei de calculatoare:

Asigurarea securitatii unui sistem de tip retea de calculatoare inseamna protejarea elementelor
componente Tmpotriva accesului neautorizat, atat din interior, cat si din exterior. Obiectele sistemului
sunt fie concrete, perceptibile, fie abstracte.

Tntr-un model de retea de calculatoare, obiectele concrete sunt resursele hardware din sistem, iar
obiectul abstract il constituie informatia si datele din sistem, atat cele in tranzitie, cat si cele statice, in
medii de stocare.
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» Hardware:
Protejarea resurselor hardware include protejarea:

» componentelor hardware ale interfetei utilizator, cum ar fi toate componentele de intrare ale
sistemului client, inclusiv tastaturd, mouse, ecran tactil, si altele.

* clementelor de retea precum firewall-uri, hub-uri, switch-uri, routere si gateway-uri care sunt
vulnerabile la atacurile hackerilor.

* canalelor de comunicare 1n retea, pentru a preveni interceptarea comunicatiilor in retea.

» Software:

Protejarea resurselor software include protejarea sistemelor de operare, protocoalelor de server,
browserelor, aplicatiilor software si proprietate intelectuald, stocate pe discuri de stocare in retea si baze
de date. De asemenea, implica protejarea software-ului clientului, cum ar fi portofolii de investitii, date
financiare, inregistrari imobiliare, imagini si alte fisiere personale, stocate in mod obisnuit pe
computerele de acasa si de afaceri.

18.2 Forme de protectie

Prevenirea accesului neautorizat la resursele sistemului se realizeaza printr-0 Serie de servicii
care includ controlul accesului, autentificare, confidentialitate, integritate si non-repudiere.

18.2.1 Controlul accesului

Elementul principal al securitétii oricarui sistem il constituie controlul accesului. Existd doud
forme de control al accesului, bazate pe hardware si software.

» Sisteme de control acces bazate pe hardware:

Progresele rapide in tehnologie au dus la instrumente eficiente de control al accesului, deschise
st flexibile, asigurdnd in acelasi timp precautii rezonabile impotriva riscurilor. Majoritatea sistemelor
actuale utilizeaza in controlul accesului trei etape si anume:

* ldentificare: comunicarea identitatii. Persoana furnizeaza sistemului un tip de identitate, de exemplu
un login sau o adresa de email.

La incheierea cu succes a acestei faze, o identitate digitald este creata si asociata cu persoana respectiva.

* Autentificare - procesul de validare a afirmarii unui atribut asociat cu o identitate stabilitd anterior
(intreprins atunci cand persoana afirma un atribut al identitatii sale).
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« Autorizare - procesul de determinare a gradului de acces la un serviciu, care poate fi furnizat pe baza
unei identitdti afirmate anterior si autentificate cu succes.

Biometria este cu sigurantd utild pentru identificare. Un aspect cheie al oricarei tehnologii
biometrice, este acela ca identificd in mod unic o persoana prin anumite caracteristici fizice sau
comportamentale.

In mod traditional, sistemele de recunoastere a utilizatorilor se bazeaza pe:

* cunoastere: ceva pe care utilizatorul il stie si il tine secret, cum ar fi parola, codul, numele de utilizator,
care sunt usor de retinut. Dar aceasta informatie poate fi uitatd sau, dacd este scrisd, ar putea fi
interceptatd de alti oameni.

« obiecte: ceva ce utilizatorul il detine, cum ar fi carduri magnetice, chei de acces, dispozitive RFID,
care autorizeaza proprietarii sd efectueze anumite operatiuni; acest mod de recunoastere umana elimina
problema uitdrii a ceva cunoscut, dar utilizatorul trebuie sa aiba asupra sa acel obiect in momentul 1n
care doreste autentificarea.

Aceste doua tipuri de recunoastere se incadreazd 1n categoria de metode de recunoastere
traditionale, ce presupun recunoasterea unui anumit cod asociat cu persoana respectivd si nu
recunoasterea persoanei care a generat codul respectiv.

Principala problema a sistemelor bazate pe aceste doua tipuri de tehnici este reprezentata de
faptul ca se preteaza furtului de identitate, mai ales ca autentificarea efectuata de sistem se refera mai
degraba la obiect decét la proprietar, care in acest mod poate fi furat cu usurinta sau poate fi falsificat
sau duplicat. In astfel de cazuri, securitatea sistemului este amenintata.

* biometrie: ceva reprezentativ pentru utilizator, de exemplu, o amprenta digitala sau orice caracteristica
fiziologica, comportamentala sau cognitiva, care poate fi masurata cu un sistem special de recunoastere
biometrica, pentru identificarea automata a individului.

Atunci cand sistemele au nevoie de un nivel ridicat de protectie fiabila, biometria vine in ajutor prin
gestionarea identitatii, orientata spre individ.

Recunoasterea persoanei bazatd pe biometrie depdseste dificultatile mentionate mai sus ale
abordarilor bazate pe cunoastere si bazate pe obiecte. Dar, desi o caracteristica biometricd nu se pierde,
senzorii biometrici sunt destul de scumpi.

» Sisteme de control acces bazate pe software:

Controlul accesului bazat pe software se imparte Tn doua tipuri: monitorizarea punctului de acces
si monitorizarea de la distanta.

In punctul de acces (point of access - POA), activititile personale pot fi monitorizate de o
aplicatie bazatd pe un anumit dispozitiv. Aplicatia colecteaza si stocheaza evenimente de acces si alte
evenimente legate de functionarea sistemului si descarca drepturile de acces la terminalele de acces.

In modul de monitorizare la distant, terminalele pot fi conectate intr-0 varietate de moduri,
inclusiv prin utilizarea modemurilor, liniilor telefonice si a tuturor formelor de conexiuni wireless. Astfel
de terminale pot, uneori, daca este necesar, sa aiba un apel automat la orele prestabilite, daca se doreste.
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18.2.2 Autentificare

Autentificarea este un serviciu utilizat pentru verificarea unui utilizator. Identitatea utilizatorului,
in special a utilizatorilor la distanta, este dificild, deoarece multi utilizatori, In special cei care
Intentioneaza sa provoace vatamari, pot fi mascati drept utilizatori legitimi atunci cand de fapt nu sunt.

Sistemele traditionale de recunoastere/ identificare se bazeaza pe utilizarea de:
- Parola: secventa de caractere alfanumerice care trebuie introduse pentru a identifica persoana.
- PIN: Numar personal de identificare.

- Badge-uri de acces, carduri inteligente, token-uri: obiecte personalizate pe care utilizatorul le poate
folosi ca documente valide pentru identificare.

Toate aceste sisteme au insd limitdri si/sau inconveniente, care duc la o reducere a sigurantei
mediilor n care sunt utilizate.

] Parola si codul PIN:

- daca sunt alese direct de utilizatori, acestea sunt adesea usor de ghicit, deoarece multi utilizatori
aleg cuvinte sau combinatii alfanumerice care pot fi asociate direct cu utilizatorul, pentru a fi memorate
usor (o anumitd datd de nastere, un numar semnificativ, numele unui membru al familiei). Mai mult,
multi utilizatori folosesc aceeasi parold pentru a accesa mai multe servicii diferite si, In consecintd, un
atac reusit ar putea duce la numeroase intruziuni.

- dificultatea memorarii parolelor este complicata si de catre administratorii de sistem, care solicita
utilizatorilor sa 1si schimbe periodic parolele. Parolele usor de ghicit sunt vulnerabile la atacurile din
dictionar, unde atacatorul compileaza un dictionar de parole utilizate in mod obisnuit si apoi incearca
toate cuvintele din dictionar pana cand este gasitd parola corectd. Deoarece astfel de dictionare sunt de
obicei relativ mici, de exemplu, pot contine mai putin de 100.000 de termeni, computerele moderne pot
incerca toate parolele din dictionar in citeva minute sau mai putin. Dispozitivele mobile, inclusiv
iPhone-urile, iPad-urile si telefoanele Windows, sunt, de asemenea, vulnerabile la atacuri similare de
ghicire a parolelor. De exemplu, iPhone-urile si iPad-urile folosesc o parola cu patru cifre.

- pentru a rezolva aceste probleme, este suficienta o parola foarte lunga si complexa (de exemplu
generatd automat si/sau aleatoriu), care este mult mai sigura. Pe de altd parte, devine dificil de memorat
st utilizatorul poate fi fortat sa o noteze undeva (de exemplu, post-it stocate sub tastatura sau in portofel):
in acest caz va fi necesar sa fie protejat locul unde este stocat, mutand efectiv problema in alta parte. Sau
este posibil sa se utilizeze tehnici criptografice, care pot furniza chei pentru memorare, dar si acestea
trebuie la randul lor sa fie protejate.

- n cazul in care datele secrete sunt interceptate sau deduse intr-un fel, sistemul nu mai este capabil
sa verifice daca utilizatorul este legitim sau nu.

[ Badge-uri de acces, carduri inteligente, token-uri:
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- pot fi uitate, duplicate, furate si/sau pierdute (problema care apare si in utilizarea parolei sau a
codului PIN).

- pot fi imprumutate voluntar de catre proprietarul legitim, unui prieten sau coleg (chiar si
parolele/codurile PIN pot fi comunicate).

- un inconvenient pentru utilizator este reprezentat de faptul ca utilizatorul trebuie sa le aiba la el
in momentul identificarii.

Pe langa faptul ca nu garanteaza securitate maxima, utilizarea parolelor, PIN-urilor, badge-urilor
sau token-urilor poate genera si costuri de gestionare sau costuri suplimentare:

- in cazul n care sunt pierdute sau uitate: generarea de costuri pentru crearea periodica de noi
dispozitive si activitdti suplimentare ale managerilor pentru deblocarea sistemelor si/sau comunicarea
codurilor pierdute.

- in cazul 1n care sunt furate sau imprumutate: acces de cétre utilizatori neautorizati la zonele care
ar trebui rezervate si, prin urmare, posibila utilizare a resurselor private.

Obs: Utilizarea combinata a mai multor elemente de autentificare traditionald da nastere asa-numitei
autentificari puternice, care, de exemplu, este frecvent utilizatd pentru a face retrageri bancare la
bancomate - care necesita atat detinerea cardului, cat si cunoasterea unui PIN specific.

Sistemele de recunoastere biometrica: Un sistem biometric mdsoard una sau mai multe
caracteristici fizice sau comportamentale, cum ar fi amprenta unui individ, fata, retina, in scopul
determindrii sau verificarii identitatii acestuia. Din punct de vedere logic, un sistem biometric constd in
principal din doua etape: una cunoscuta sub numele de inregistrare si cealaltd sub forma de recunoastere.

- Tn timpul fazei de inregistrare, datele biometrice brute sunt achizitionate prin scanare de citre
unul sau mai multi senzori (de exemplu senzor pentru captarea amprentei digitale, microfon pentru
verificarea vocii, camerd video pentru recunoastere faciald, scaner iris) si stocate in mod corespunzator
intr-o baza de date, in format digital, insotite de identitatea persoanei careia ii apartin. Prin intermediul
unei componente software cunoscutd drept extractor de caracteristica, datele obtinute trec printr-o faza
de preprocesare, ce extrage acele proprietati ale esantioanelor (,,caracteristicile”) care sunt cele mai
semnificative, pe baza unor strategii si algoritmi de cdutare adecvati. Acest soft genereaza forme
compacte ale acestor caracteristici, denumite sabloane (template). Seturile de caracteristici extrase —
sabloanele utilizatorilor sunt memorate intr-o baza de date, intr-o retea neuronald sau pe un smart card
(pentru o utilizare ulterioara, intr-un proces de verificare), in timp ce caracteristicile ramase, probabil
irelevante, sunt ignorate.

- In timpul fazei de recunoastere, mostra biometrica prezentati de un individ pentru identificare -
datele biometrice ale unui individ, sunt scanate si convertite digital in format identic cu cel al sablonului
folosit pentru memorarea in baza de date sau in reteaua neuronald. Ulterior, sunt comparate prin
intermediul unei aplicatii software cu datele stocate, pentru a determina identitatea utilizatorului. Este
generat un scor de potrivire, proiectantii sistemului biometric stabilind valoarea de prag pentru acest
scor de verificare a identitatii, in functie de cerintele de securitate ale sistemului.
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Sisteme de recunoastere ce combini metodele biometrice si tehnologia smart-cardurilor:
Necesitatea tot mai crescutd pentru o gestionare corectd a identitdtii si prevenirea fraudelor a dus la
aparitia unor sisteme sofisticate de autentificare, ce combina smart-carduri (cu o capacitate mare de
stocare a datelor) si date biometrice. Biometria poate juca un rol important in a face cardurile inteligente
mai sigure, iar cardurile inteligente pot face ca biometria sa fie mai raspandita si mai utila.

Intr-un sistem de identificare, sabloanele biometrice sunt adesea stocate intr-o baza de date
centrala. Stocarea centralizatd a caracteristicilor biometrice ridicda suspiciunea utilizarii
necorespunzatoare a acesteia in scopuri pe care proprietarul amprentelor biometrice ar putea sa nu le
cunoasca. O mare colectie de date biometrice poate fi vanduta, iar ulterior informatia poate fi utilizata
abuziv.

In consecinta, alternativa descentralizarii bazei de date si stocarea datelor biometrice in smart
carduri este mult mai atractiva.

Un smart card este un dispozitiv portabil, foarte sigur, cu cost redus, inteligent, capabil sa
manipuleze si sa stocheze date. Inteligenta sa se datoreaza unui microprocesor care este potrivit pentru
utilizare Tntr-o gama larga de aplicatii. Informatiile biometrice se pot introduce in cip-ul din smart card,
acest nou tip de sistem de identificare oferind portabilitate si confidentialitate crescutda pentru un
utilizator. Daca sablonul este stocat pe card, acesta este de obicei salvat intr-un format criptat sau ca un
cod hash criptat, deci este sigur de utilizat. Numai codul hash, si nu fisierul in sine, este stocat pe card.

Elementele biometrice Tnregistrate nu pot fi pierdute sau furate, ca Tn cazul PIN-urilor sau
parolelor, ceea ce Intareste autentificarea identitatii unui individ. Cardul protejeaza informatiile, nu poate
fi clonat cu usurinta si chiar dacd un card este pierdut sau furat, protectia pe care o oferd ramane in
vigoare.

Smart-cardurile sunt recunoscute ca fiind una dintre cele mai sigure forme de identificare
electronica. Un smart-card stocheaza si protejeaza informatiile personale ale detinatorului cardului,
oferind acestuia o baza de date personald, portabila si securizatd, care poate fi utilizata intr-0 varietate
de dispozitive si retele. Se elimina astfel necesitatea de comunicare cu o baza de date centrala in timpul
verificarii identitdtii si, in acelasi timp, permitand utilizatorului sd controleze accesul la informatiile
respective. Detindtorul cardului stabileste cine are permisiunea de a utiliza informatiile personale pentru
verificarea identititii si responsabilitatea de a le proteja. In plus, prin faptul ci permite verificarea
identitatii local, sistemul de identificare securizat bazat pe carduri inteligente raspunde preocuparilor
legate de faptul ca sistemul urmareste in mod centralizat activitatile detinatorului acestui dispozitiv.

Obs: Desi detinatorul cardului are in posesie si controleaza accesul fizic la carduri, emitentul cardului
pastreaza de obicei dreptul de proprietate legal al cardului si raméne in control complet asupra software-
ului si datelor de pe card. Cu alte cuvinte, emitentul pastreaza controlul complet ,,logic” asupra cardului.

Tehnologiile biometrice sunt utilizate cu carduri inteligente pentru aplicatii de identificare, in
special datorita capacitatii lor de a identifica persoane, cu o ambiguitate minima. Identificarea bazata pe
tehnologii biometrice este de obicei utilizatd in ceea ce se numeste autentificare cu trei factori:
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Something you know: PIN
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Something you have: smartcard
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Something you are: biometric feature
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Figura 18.1: Autentificare cu trei factori
[http://claritycommunications.com/pdf/NXP-biometric-smartcards.pdf]

Aceasta abordare foloseste trei lucruri pentru verificare: ceva ce utilizatorul stie (un cod PIN),
ceva ce are (un smart card) si ceea ce este (o proprietate biometricd individuald).

Decizia referitoare la selectarea celei mai bune caracteristici biometrice care sa fie utilizata
impreuna cu un smart card trebuie sa ia in considerare diferitele medii in care sunt utilizate smart-
cardurile. In general, caracteristica trebuie si fie practic de implementat si trebuie sa fie compatibila cu
formatul smart-cardului. Trebuie sa functioneze in mediul de operare dedicat si trebuie sa fie rentabil.
Acest lucru exclude imediat anumite formate biometrice, cum ar fi ADN-ul, care este prea scump, modul
in care o persoana merge, care necesita prea mult spatiu pentru masurare, si profilul mirosului unei
persoane, care necesitd o analiza prea complexa.

Cele trei tipuri de date biometrice care indeplinesc cel mai bine cerintele de fiabilitate, utilizare,
format si  cost sunt: amprentele, recunoasterea fetei si analiza scrisului de mana.
[http://claritycommunications.com/pdf/NXP-biometric-smartcards.pdf].

In 2017, Mastercard a lansat primul siu card biometric, combinand amprentele digitale cu
tehnologia cip pentru o tranzactie mai sigura. Cardul are un senzor de amprenta incorporat pentru a
captura si a potrivi rapid amprenta detinatorului cardului cu imaginea digitald de amprenta stocata pe
card.

Un sistem de management al accesului care foloseste tehnologii biometrice nu este lipsit complet
de vulnerabilitati, mai ales intr-o societate interconectati. In ceea ce priveste autentificarea utilizatorilor,
riscul major pe care il reprezinta utilizarea sistemelor biometrice intr-un proces de autentificare este
acela ca un atacator poate interfera in comunicarea dintre dispozitivul de capturare a caracteristicii
biometrice si serverul care efectueaza verificarea datelor biometrice. Astfel, poate intercepta sablonul
biometric pe care il poate utiliza ulterior pentru a obtine accesul.

De asemenea, un atac poate fi comis prin generarea unui sablon dintr-o amprentd obtinuta de pe
o anumita suprafatd. In plus, performanta sistemelor biometrice nu este ideala. Sistemele biometrice mai
trebuie Tmbunatatite in ceea ce priveste precizia si viteza.

Un alt aspect important legat de smart-carduri este varietatea caracteristicilor de securitate pe
care acesta le poate suporta. In cazul in care esantionul biometric este stocat pe un smart card, o

modalitate de a proteja confidentialitatea datelor biometrice este posibilitatea protectiei criptografice a
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continutului cardului. Existd o gama largd de algoritmi criptografici incorporati in instrumentele
criptografice utilizate pentru codificarea sablonului de identificare in momentul credrii si stocarii
acestuia n dispozitivul de stocare selectat. Majoritatea cardurilor inteligente biometrice accepta PKI
(Public Key Infrastructure) ca forma de protectie a continutului biometric.

Protocoale de autentificare:

Un protocol de autentificare este definit ca o secventd de mesaje schimbate intre o entitate si un
verificator, care permite acestuia din urma si verifice identitatea interlocutorului siu. In functie de
protocolul utilizat, autentificarea poate fi:

> statica: cand un anumit factor (cum ar fi o parold) nu este schimbat intre 0 sesiune de conectare
si urmatoarea, prin urmare poate fi refolosita de mai multe ori; protejeaza sistemul de atacuri in care un
impostor nu stie sau intrd in posesia informatiilor necesare pentru a finaliza procesul de verificare.
Mecanismele traditionale bazate pe parola profitd de acest protocol, a carui securitate depinde direct de
cat de greu este de ghicit cuvantul sau de cat de bine este protejat.

Punctul slab al acestei metode consta 1n usurinta de a ghici raspunsurile, adesea datorita informatiilor
diseminate pe retelele de socializare.

> robusta: bazata pe factori dinamici, care variaza de la o sesiune la alta si care, prin urmare,
raman valabili o singurd datd. De exemplu OTP (One-Time Password), care impiedicd un atacator si
acceseze sistemul, chiar daca a dobandit acreditarile: acestea nu vor mai putea fi utilizate. OTP-urile nu
pot fi stocate de utilizatori, dar sunt de obicei generate de dispozitive precum tokenuri.

Principalele neajunsuri in utilizarea pe scara larga a acestui tip de autentificare sunt costurile de achizitie
si necesitatea de a avea un mediu adecvat (de exemplu, cititor de carduri inteligente).

Obs: odata ce utilizatorul a fost autentificat, atat static sau dinamic, acesta obtine acces complet la sistem
pe toata durata sesiunii, care expira odata cu deconectarea explicita sau dupa un anumit interval de timp.
Problema care poate aparea este atunci cand utilizatorul uita sa se deconecteze: in acest caz, un atacator
poate intra si dispune de credentialele de acces, punandu-le in pericol integritatea, confidentialitatea si
disponibilitatea. Ca urmare, increderea care poate fi plasata in acest tip de autentificare ,,clasica” este
inerent limitatd, in ciuda imbunatatirilor aduse de solutiile actuale de control al accesului logic.

> continud: consta in solicitarea de catre sistem (constantd sau repetata la intervale scurte de timp)
de a furniza datele necesare pentru confirmarea identitatii entitatii care intentioneaza s se autentifice.
Factorii care prin insasi natura lor sunt mai potriviti pentru autentificarea continud sunt trasaturile
biometrice. In acest scop, utilizarea biometriei va face posibila caracterizarea si evaluarea dinamici a
activitatii unui utilizator si furnizarea de elemente semnificative ale legitimitatii utilizatorului de a
efectua anumite actiuni in cadrul sistemului.

De exemplu, colectarea informatiilor despre dinamica apasarilor tastelor si a miscarilor cursorului, viteza
clicurilor de selectie sunt surse potentiale de informatii pentru aceasta evaluare.
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18.2.3 Confidentialitate

Confidentialitatea / secretul / protectia datelor ( confidentiality / secrecy / privacy): asigura
inaccesibilitatea continutului informatiei transmise Intre transmitator si receptor pentru un utilizator
neavizat, deci pastrarea secretului pentru neavizati - obiectiv indeplinit cu ajutorul functiilor de criptare.

Criptarea protejeaza canalul de comunicatii de sniffers. Un sniffer de retea este un program scris
si instalat pe canalele de comunicatii pentru a asculta traficul de retea, examinand tot traficul pe
segmentele de retea selectate. Un sniffer este usor de scris si instalat si dificil de detectat.

Procesul de criptare utilizeaza un algoritm de criptare si o cheie pentru a transforma datele la
sursd, numite text simplu, Intr-o forma criptatd numita text cifrat, de obicei in forma neinteligibila, care
in cele din urma, va fi recuperat la destinatar.

Algoritmul de criptare poate fi fie simetric, fie asimetric:

- Criptarea simetrica: cheile folosite la criptare si decriptare sunt identice (in cele mai multe
cazuri) sau cheile nu sunt identice, dar cheia de decriptare se poate calcula usor din cheia de criptare.

- Criptarea asimetrica: se bazeaza pe o cheie publicd pentru criptare si o cheie privatd diferita,
pentru decriptare. Astfel, nu este necesar ca cheia detinuta de expeditor (persoana care cripteaza mesajul)
sd fie secretd. Important este cad receptorul poate decripta criptograma doar folosind o cheie secreta.
Pentru a realiza un astfel de sistem, receptorul detine o cheie de criptare publica, cunoscutd de toata
lumea si, de asemenea, o cheie secretd, care este folositd pentru decriptare. Astfel, cheia receptorului
este formatd din doua parti, o parte publica si una privata, legate intre ele printr-o relatie matematica.

18.2.4 Integritate

Integritatea asigura faptul ca informatia nu a fost modificata, alteratd, schimbata sau stearsa pe
parcursul transmisiei de cdtre un posibil adversar - obiectiv indeplinit cu ajutorul functiilor hash, care
fac ca modificarea unui singur bit de informatie sa poata fi detectata.

O functie hash criptograficd este o functie care primeste ca intrare mesaje de dimensiune
variabila si returneaza un sir biti de lungime fixa ca iesire. In functie de functia folosita, iesirea poate
avea 128, 160, 256 sau 512 biti. Iesirea functiei hash se numeste valoare hash (“hash value”) si poate fi
consideratd un fel de ,,amprenta digitala” sau identificator al mesajului. Functiile hash se mai numesc
functii de compresie sau de rezumat al mesajului (iar valoarea hash se mai numeste rezumat al mesajului,
“message digest”), deoarece practic comprima secvente de caractere cu diferite lungimi (foarte mari), in

secvente de lungime fixd (exprimate in binar au acelasi numar de biti).

Functia hash este utilizata pentru a oferi integritate si autenticitate mesajului. Daca destinatarul
unui mesaj (fisier) vrea sd se asigure ca mesajul primit de la expeditor nu a fost alterat, la primirea
mesajului, destinatarul poate recalcula valoarea hash a mesajului si poate compara rezultatul cu hash-ul
atasat mesajului. Daca cele doud nu se potrivesc exact, acest lucru indica faptul ca s-a produs o
modificare a mesajului.
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18.2.5 Non-repudiere

Non-repudierea asigura faptul cad partile implicate in comunicare nu ar trebui sd poatd nega
implicarea lor in comunicare; deci, daca la un moment dat o entitate neaga ca ar fi emis o anume
informatie, entitatea care a primit informatia respectiva poate demonstra unei parti neutre ca informatia
provine ntr-adevar de la entitatea in cauza. Non-repudierea se realizeaza prin utilizarea semnaturilor
digitale.

Una dintre cele mai importante utilizari practice ale criptografiei moderne o reprezinta semnatura
digitala. Semnatura digitala este o primitiva criptografica care ofera mecanismele necesare autentificarii,
integritatii, dar si non-repudierii (atestarea faptului ca documentul a fost produs de expeditor). Daca in
lumea reala, ,,analogica”, dovada cad o anumita persoana a generat un mesaj este obtinuta prin semnaturi
scrise de mana, pe hartie, in lumea digitala, semnatura digitala este o metoda de ’semnare” a unui
document electronic, astfel incat acesta poate fi transmis pe un canal de comunicatii (o retea de
calculatoare). Aceasta actioneaza ca o semnatura scrisd de mana pe un document: ar trebui sa fie dificil
de falsificat si ar trebui sa fie dificil de eliminat dintr-un document si de atasat la un alt document.

Caracteristic pentru semnatura digitala este faptul ca este legata de mesaj (pentru mesaje diferite
este diferitd), deoarece depinde atat de continutul mesajului, cat si de expeditorul mesajului; astfel, cea
mai micd modificare in textul expeditorului ar genera o semnaturd diferitd, astfel incat destinatarul
mesajului va detecta orice alterare a integritdtii mesajului transmis, deoarece semndtura nu mai
corespunde documentului si este incorectd atunci cand este verificatd. Semnatura digitala poate fi
verificatd de oricine, in baza unui algoritm de verificare cunoscut public, ceea ce previne falsificarea.

18.3 Tipuri de atacuri de retea

Exista in principal doua tipuri de atacuri de retea - atac pasiv si atac activ.

* Pasiv: acest tip de atac se intdmpla atunci cand informatiile sensibile sunt monitorizate si
analizate, afectdnd eventual securitatea companiilor si a clientilor acestora. Pe scurt, intrusul in retea
intercepteaza datele care sunt transmise prin retea.

* Activ: acest tip de atac se intdmpla atunci cand informatiile sunt modificate, alterate sau distruse
in intregime de cétre un hacker.

Astfel, motivele din spatele atacatorilor pasivi si ai atacatorilor activi sunt total diferite. In timp
ce motivul atacatorilor pasivi este pur si simplu sa fure informatii sensibile si sa analizeze traficul pentru
a intercepta mesajele viitoare, motivul atacatorilor activi este de a opri comunicarea normala intre doua
entitati legitime.

Un alt concept asociat cu securitatea retelei este amenintarea. Amenintarea este o posibild
conditie de securitate cu scopul de a exploata vulnerabilitatea unui sistem sau a unui activ. Daca o
amenintare poate apdrea ca urmare a unui accident, incendiu, calamitate naturald, eroare/ neglijenta
umana, etc., atacul este o fapta ilegala planificatd asupra unui sistem sau a unei organizatii.
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Un atac are intotdeauna o motivatie de a exploata un sistem si, de obicei, rdmane tacit pand cand
apare 0 sansa.

Tabelul urmator [Chakraborty, M et al. ,,The Essence of Network Security: An End-to-End
Panorama”] evidentiaza diferentele dintre amenintari si atacuri fata de diferiti parametri cheie:

Parametru Amenintare Atac

considerat

Planificare Poate fi deliberat, cum ar fi neglijenta / O actiune deliberatd. Un atacator
eroarea umana sau accidental, cum ar fi are un motiv si planifica atacul in
o calamitate naturala consecinta

Natura Poate fi sau nu malefic Mereu rau intentionat

Motiv O stare/ situatie care poate provoca O actiune menitd sa provoace
daune sistemului/ organizatiei daune sistemului/ activului

Severitatea Variaza de la scdzuta la foarte mare Foarte mare

daunelor

Detectare Dificil de detectat Comparativ, usor de detectat

Prevenire Poate fi prevenitd prin gestionarea Nu poate fi prevenita prin simpla
punctelor riscante gestionare a punctelor riscante sau

slabe. Sunt necesare alte actiuni,
cum ar fi backup, etc., pentru a
manevra un atac cibernetic

> Atacatorii pasivi sunt interesati in principal sa fure informatii sensibile si acest lucru se intampla
fara stirea victimei. Existd diferite tipuri de atacuri pasive:

* Analiza traficului - Atacatorul detecteaza calea de comunicare dintre expeditor si receptor.

» Monitorizare — Atacatorul poate citi datele confidentiale, dar nu poate edita sau modifica
datele.

« Eavesdropping (ascultare) - atacatorul identifica anumite informatii secrete sau confidentiale
din comunicare. Canalele de comunicatie monitorizate sunt cele de voce si imagine, de la linii telefonice,
la telefoane mobile, microfoanele si camerele laptopurilor, comunicatii VOIP si videoconferinte.

> Atacurile active au loc 1n asa fel incat sa anunte victimele ca sistemele lor au fost compromise.
Drept urmare, victima opreste comunicarea cu cealaltd parte. Exista diferite tipuri de atacuri active:

» Modificare - intercepteaza mesajul si realizeaza modificari ale caii de rutare; acest lucru are ca
rezultat trimiterea de catre expeditor a mesajelor pe ruta lunga (poate crea bucle de rutare), ceea ce
cauzeaza intarzierea comunicarii si modificarea datelor transmise, ceea ce va cauza efecte nedorite. Este
un atac asupra integritatii mesajului.
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» Wormhole - atac de tip ”gaura de vierme”, numit si un atac de tunelare. Un pachet este primit
de un atacator la un moment dat. Apoi il tuneleaza (retransmite) catre un alt nod malitios din retea.

« Construirea - un nod malitios genereaza un mesaj de rutare fals care determind generarea de
informatii incorecte si introducerea unor mesaje false in retea, care sunt interpretate ca mesaje reale.
Acesta este un atac asupra autenticitatii.

* Spoofing — atacul de falsificare: o situatie in care o persoand sau un program se identifica cu
succes ca alta entitate, prin falsificarea datelor, pentru a obtine un avantaj nelegitim.

* Refuzarea serviciilor (Denial of Service - DoS) - Un nod malitios supraincarca serverul cu
cereri si consuma latimea de banda a retelei, astfel Incét, prin consumarea resurselor, acele servicii s nu
poata fi oferite mai departe si altor utilizatori. Astfel se pot bloca site-uri, servere, resurse de memorie
sau se reseteaza sesiunile de Internet.

O varianta a DoS este DDoS — Distributed Denial of Service, unde avalansa de comenzi provine
de la calculatoare infectate (,,Zombies”) din diferite zone ale Terrei. Calculatoarele au fost infectate n
trecut cu software numit Bot, care a preluat controlul calculatoarelor. Atacatorul activeaza o retea de
computere zombie, asa — numitul Bot-Net care sa efectueze atacul DDoS. Deoarece atacul provine din
calculatoare si locatii multiple, este greu de contracarat.

« Sinkhole - atac de tip ”scurgere”) - nodul malitios atrage tot traficul din retea; nodul intentionat
incearca sd atragd datele sau pachetele din toate nodurile sale adiacente.

* Sybil - acest atac este legat de copiile multiple ale nodului rdu intentionat: un nod din retea
opereazd activ identitdti multiple In acelasi timp. Scopul principal al acestui atac este de a castiga
majoritatea influentei in retea pentru a efectua actiuni ilegale (in ceea ce priveste regulile si legile
stabilite n retea) In sistem. O singurd entitate (un computer) are capacitatea de a crea si de a opera
identitati multiple (conturi de utilizator, conturi bazate pe adrese IP).

* Black Hole - Cea mai bund cale de rutare catre un nod (ale carui pachete doreste sa le
intercepteze) este promovata de un atacator utilizdnd protocolul de rutare. Tot traficul catre adresa DNS
sau adresa IP atacata este trimis catre o ,,gaurd neagra” (interfata nuld sau un server inexistent).

* Reluarea - Un mesaj sau o parte a acestuia este reluata (repetatd). Acest lucru poate fi realizat
de initiatorul care intercepteaza datele si le retransmite.

« Atac bizantin - Intre expeditor si receptor se intdmpla si existe un set de noduri de tranzitie.
Aceste noduri modifica unele dintre sarcini si anume, pot crea bucle de rutare suplimentare sau pot
renunta la pachete legitime sau chiar pot incerca sa trimita pachete printr-0 cale non-optima. Acest lucru
produce perturbari sau privari de servicii de rutare.

* Supraincarcarea memoriei buffer (Buffer Overflow Attack) — atacatorul suprascrie cu coduri
zone ale memoriei buffer, care vor fi executate mai tarziu cand memoria buffer va fi supraincarcata si
atacatorul va avea acces 1n retea prin atac de tip DoS - Denial of Service.

+ Blocarea / congestionarea traficului — metoda cea mai bruta (atac brut). Pachete numeroase
sl masive sunt trimise in retea, dar chiar daca sunt detectate, nu pot fi monitorizate si tratate in timp real,
iar atacatorul profita de reteaua congestionata si haotica si se poate strecura in sistem nedetectat.
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* Man-in-the-Middle - Numit si atac de deturnare, este un atac in care atacatorul modifica si
transmite in secret comunicarile dintre doud parti legitime, fara stirea lor. La randul lor, aceste parti nu
sunt constiente de existenta hackerului si considera ca fac comunicari directe intre ele.

> ”Malicious software” — Malware este practic un software creat pentru a intrerupe functionarea
computerului, pentru a colecta informatii sensibile si pentru a avea acces la sistemele de calculatoare
private. Programele malware sunt utilizate in primul rand pentru a strange informatii personale,
financiare sau comerciale sensibile, Tn beneficiul atacatorilor. Malware-ul este uneori utilizat pe scara
larga impotriva guvernului sau a site-urilor web corporative pentru a colecta informatii pazite sau pentru
a perturba functionarea lor in general. Cu toate acestea, programele malware sunt utilizate frecvent
pentru a obtine informatii personale, cum ar fi date bancare sau de credit ale victimelor. Aceste parti la
randul lor nu sunt constiente de hackerii secreti, considerand ca fac comunicari directe intre ele.

Pagubele de miliarde de dolari in toatd lumea sunt cauzate de mai multe tipuri de programe
malware si anume, virusi, troieni, viermi, spyware, zombi, phishing, spam, adware si ransomware pentru
a numi doar cateva.

* Virus informatic - Este un program sau o secventa de cod care este incarcata pe computerul
nostru si care functioneaza Impotriva dorintelor noastre. Este auto reaplicabil, se atagseaza la un program
gazda si preia controlul sistemului fara stiinta proprietarului. Se propaga de fiecare data cand programul
gazda ruleaza, iar instalarea virusului se poate face prin medii externe (CD, DVD, stick-uri de memorie),
site-uri de Internet infectate, sau atasamente de e-mail.

Existd mai multe tipuri virusi: virusi de fisiere executabile, virusi de sectoare de bootare ale hard
disk-urilor care se activeaza la bootarea calculatorului, macro virusi care infecteaza documente Office.

Virusul informatic se comportd similar virusului biologic si se raspandeste in contact cu alte
sisteme pe care le poate infecta. Poate sta in stare latenta si sa se activeze in anumite conditii favorabile
(cand un executabil e deschis de catre utilizator sau alt program, sau chiar la o data sau ora specifica).
De obicei, intentiile celor care au virusat sistemul este furtul de date sau parole, spamarea contactelor de
mail ale utilizatorului, detinerea controlului calculatorului, distrugerea sistemelor de infrastructura sau
militare, controlate de tehnica de calcul. Printre cei mai distructivi virusi informatici pot fi amintiti:
Stuxnet, CryptoLocker, Slammer, MyDoom, ILOVEYOU, Sasser and Netsky.

* Cal troian — Este un program care contine functii malitioase ascunse. Practic, este un program
malware care se deghizeaza in software legitim, inseland utilizatorii. Troianul nu se auto-replicheaza si
nu infecteaza alte fisiere, ci se raspandeste prin deschiderea atasamentelor de mail sau executarea unor
fisiere de pe Internet. Ulterior, se activeaza si provoaca daune sau compromite securitatea computerului:
permite accesul rauvoitorilor la computer si sustragerea datelor sensibile. Acestea sunt adesea folosite
pentru a captura datele de conectare si parolele noastre.

Un cal troian trebuie trimis de cineva sau transportat de un alt program si poate ajunge sub forma
unui program distractiv sau a unui software. O variantd a troianului este Rootkit care permite unui
utilizator neautorizat sa obtina accesul si controlul asupra unui computer. Rootkit-ul profita de o
vulnerabilitate a unui sistem backdoor pe care il modifica pentru a-i putea folosi resursele nedetectat. Se
raspandeste prin surfare pe Internet, cand se acceseaza site-uri nesecurizate.
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* Vierme informatic - Este o secventd de cod auto reaplicabila, care nu necesitd atasarea la un
program gazda executabil. Utilizeaza o retea pentru a trimite copii ale sale catre alte noduri (computere
din retea) si poate face acest lucru fard interventia utilizatorului. Replicandu-se rapid, ocupa toata
memoria disponibild sau consuma intreaga banda de trafic de date. Se raspandeste prin mail sau lista de
adrese.

Diferenta dintre un vierme si un virus informatic este cd primul nu necesita un program gazda
care sa insereze codul lui si nu necesitd ca un utilizator sa-1 declanseze. Cateva exemple de viermi
cunoscuti: Storm Worm, Sobig, MSBlast, Code Red, Nimda, Morris Worm, etc.

* Spyware (program de spionaj) - Este un tip de malware instalat pe computere, care colecteaza
informatii despre utilizatori fara stirea lor. Prezenta spyware-ului este ascunsd in mod tipic utilizatorului
si poate fi dificil de detectat.

Programele spyware rasfoiesc computerul nostru pentru a ridica informatii secrete, cum ar fi
informatii despre conturi bancare, ID-urile de autentificare, parolele si alte informatii private de
identificare si apoi le transferd in secret cétre alte persoane implicate in activitati infractionale sau in
vederea manipularilor sociale, politice sau de consum ale utilizatorului.

» Zombie - Programele zombie preiau controlul computerelor victimei si le utilizeaza pentru a
crea o retea in scopul de a lansa atacuri asupra altor computere la comanda.

* Phishing - Acestea sunt atacuri sub forma unui mesaj inocent care pacileste utilizatorul sa
furnizeze informatii valoroase si secrete, cum ar fi diverse date personale, detaliile contului bancar sau
ID-ul de utilizator si parola pentru un site web. Mesajul poate indica de exemplu faptul ca, daca
utilizatorul nu se conecteaza la un site web monetar si nu furnizeaza informatiile solicitate, contul poate
deveni inactiv si datele sau banii pot fi confiscati.

 Spam - Este un e-mail care nu este solicitat si nedorit, cu texte care consuma timpul si resursele
de Internet ale utilizatorului. Este utilizat pe scara larga pentru a multiplica troieni, virusi si alte programe
malware.

» Adware (abrevierea pentru software acceptat de publicitate) - Este un tip de malware care
livreaza automat reclame. Exemple obisnuite de adware includ reclame pop-up pe site-uri web. De foarte
multe ori software-ul si aplicatiile ofera versiuni ,,free” care sunt incluse in pachet cu adware.

Adware-ul nu este periculos, dar este agasant. Exista insa pericolul ca adware-ul sa deschida
calea spre accesarea unor link-uri catre site-uri nesecurizate, cu consecintele de rigoare.

+ Keyloggers — inregistreaza tastele apasate de utilizator si trimite datele catre entitdti externe
care pot avea acces la date sensibile, gen: parole, e-mails, conversatii private, fara stirea utilizatorului.

Pentru evitarea acestui tip de malware, la utilizarea calculatoarelor nesecurizate, folosirea
tastaturilor virtuale este recomandata.

* Ransomware (santajul informatic) - Este o formd de malware care tine in esenta un sistem
informatic captiv in timp ce solicitd o rdscumparare. Programul malware restrictioneaza accesul
utilizatorului la computer, fie prin criptarea fisierelor de pe hard disk, fie prin blocarea sistemului si
afisarea mesajelor care sunt destinate sd forteze utilizatorul sd plateasca creatorului de programe
malware pentru a elimina restrictiile si pentru a recastiga accesul la computerul lor.
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Moduri de rispandire ale malware-ului:

Malware-ul se raspandeste in mai multe moduri in sistemul de calcul, pentru a crea ravagii si a
fura informatii sensibile :

- Download de pe Internet pe hard drive-ul calculatorului personal. Utilizatorul trebuie sa fie
atent cand downloadeaza fisiere de pe Internet, in special cele ,,free”.

- Spam e-mail — adeseori se primesc mail-uri nesolicitate si care contin atasamente sau hyperlink-
uri, care pot fi malware.

- Memorii portabile — care sunt conectate de la un calculator la altul. Ele pot fi, dar nu se limiteaza
numai la: usb sticks, memorii SSD, Hard drive-uri externe, telefoane mobile, media playere, etc.

- Raspandire prin retea.

Daunele cauzate de acestea sunt grave si pot provoca pierderi de date, furt de cont, pierderi
financiare etc :

* Pierderea datelor - Exista cazuri in care fisierele de pe computer pot fi sterse complet de virusi
si troieni. Pot chiar sa Incerce sa stearga hard disk-urile. Aceste evenimente se intdmpla atunci cand
malware-ul este activat.

* Furt de cont - Multe tipuri de programe malware includ functii key logger, concepute pentru a
fura conturi si parole de la utilizatori. Acest lucru poate conferi hackerului dreptul de acces la oricare
dintre conturile online ale utilizatorului, inclusiv serverele de e-mail, de la care hackerul poate lansa noi
atacuri.

+ Botnets - Existd mai multe tipuri de malware care preiau controlul computerelor utilizatorului
st le transforma intr-un ,,bot” — robot sau ,,zombie”. Acestea cad pradd hackerilor, care pot crea retele
ale acestor computere atacate (o astfel de retea se numeste botnet), folosindu-si puterea de procesare
colectiva pentru a infecta un numar mare de calculatoare, pentru desfasurarea diverselor activitati
ddundtoare, cum ar fi imprastierea de programe virus, spargerea fisierelor de parole, trimiterea de e-
mailuri in bloc (spamuri) sau alte tipuri de infractiuni.

Un calculator care devine parte a unui botnet se comporta mai lent, utilizatorul acestuia ajutand
fara stiinta sa infractorii.

« Pierderi financiare - Pe masura ce serviciile bancare online si de plata a facturilor devin din ce
in ce mai populare, un hacker poate avea acces la contul utilizatorului, la cardul sau de credit sau la
contul bancar cu ajutorul unui key logger. Acest lucru i-ar permite sa achite cheltuieli sau sa goleasca
contul.

Semne de infectare ale calculatorului:

Exista mai multe simptome prin care este posibil pentru utilizator sa detecteze daca sistemul a
fost compromis sau nu:

- ferestre frecvente care apar pe ecranul utilizatorului si care invita accesarea unor site-uri web
sau downloadarea de software.

- schimbarea paginii de start a browser-ului folosit.
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- email-uri trimise automat din contul utilizatorului.

- incetinirea si sacadarea/ inghetarea calculatorului.

- la pornirea calculatorului, pornirea automata a unui anume program.
- pornirea si oprirea unor programe in timp ce calculatorul este folosit.
- umplerea brusca a spatiului de stocare al calculatorului.

- mesaje, sunete sau muzica ce apar aleatoriu.

- programe care apar si dispar fara stirea utilizatorului.

- numele fisierelor sunt schimbate.

La observarea acestor simptome ar trebui luate masuri adecvate pentru combaterea pagubelor.

Prevenirea infectarii cu malware:
- folosirea programelor antivirus, anti-malware, programe ce trebuie mentinute la zi.
- configurarea corecta a setarilor de securitate ale browser- ului.

- efectuarea de cumparaturi sau plati on-line numai pe site-uri securizate (ex. simbol ,,lacat” in
bara de adrese a site-ului, deoarece aceste site-uri web stocheaza cardul de credit sau informatiile
personale bancare online. Trebuie verificat daca site-ul web utilizeaza tranzactii sigure.

- neutilizarea de software piratat sau fara licentad. Mai bine se utilizeaza software FOSS ,,Free
and Open Source Software”.

- updatare si aplicare patch-urile de securitate luate de pe site-ul producatorului.

- datele importante trebuie salvate intr-un mod sigur, iIn mod regulat (locatie sigura,
necoruptibila).

- utilizare de solutii de securitate tip Firewall (software si/ sau hardware).
- pentru accesarea datelor sensibile, sa nu se utilizeze calculatoare sau retele publice.

- nu trebuie accesate link-uri si nu trebuie deschise atasamente de pe mail-uri nesolicitate, primite
in contul de email.

- scanarea dispozitivelor de memorie externe cu anti-virus, Tnainte de a le transfera date.
- nu trebuie Tmpartasite datele sensibile cu nimeni.
- inlaturarea programele suspecte, banuite ca nu au ce cauta in calculator.

- nu trebuie instalate programe anti-virus sau anti-malware care apar in ferestre pop-up sau in
reclame pe site-uri.

- trebuie inchise ferestrele pop-up din X-ul din coltul din dreapta sus, si nu prin apasarea vreunui
buton (chiar dacd se numeste ,,close” / ,inchis”). Dacd incepe instalarea vreunui program, trebuie
cancelatd imediat actiunea.
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- nu trebuie raspuns imediat la e-mailurile de la utilizatori necunoscuti: unele e-mailuri care
promit de exemplu locuri de munca sau anunta rezultate la loterie pot contine virusi sau scripturi sau pot
incerca sd adune informatiile personale. Nu trebuie deschise niciodatd atasamentele de la persoane
nhecunoscute.

- utilizarea unor parole puternice: o combinatie de caractere alfanumerice si speciale ar putea fi
folosita pentru crearea unei parole care nu este atat de usor de spart sau ghicit de catre alti utilizatori.

Instructiuni generale pentru o parola puternica :
a) lungimea parolei de cel putin 12-14 caractere, daca este permis.

b) evitarea parolelor bazate pe cuvinte repetate, cuvinte din dictionar, nume de utilizator, nume
de animale de companie, etc.

¢) includerea numerelor si simbolurilor in parole.

d) folosirea de litere mari si mici.

e) evitarea utilizarii aceleiasi parole pentru mai multe site-uri sau scopuri.

f) evitarea utilizarii a ceva ce publicul sau colegii de lucru stiu ca va place sau nu va place.

- utilizarea software-ului de criptare: software-ul criptat disponibil Tn cadrul software-ului de
operare pentru a proteja datele de utilizatorii neautorizati.

- la inregistrarea pe un site trebuie cititd politica de confidentialitate ori de céte ori utilizatorul se
inregistreaza pe un site web; politica va include informatii despre modul in care site-ul web utilizeaza
datele personale.

- la vizitarea site-urilor web, sunt create cookie-uri pe sistemul utilizatorului, care pot contine
detaliile personale sau de conectare. Trebuie sterse frecvent cookie-urile browserului, astfel incéat
detaliile de conectare sd nu poatd fi urmarite de catre utilizatori neautorizati.

Metode de combatere a malware-ului:

- Program Antivirus este un software de protectie conceput pentru a apara computerul impotriva
software-ului rau intentionat. Aparut initial ca antivirus pentru detectarea si inlaturarea virusilor, s-a
dezvoltat pentru prevenirea, detectarea si inlaturarea unei varietati largi de malware.

Software-ul antivirus trebuie sa fie actualizat periodic pentru a-l face adecvat pentru
recunoasterea si detectarea noilor versiuni ale software-ului rdu intentionat. Trebuie sd ruleze
intotdeauna 1n fundal pentru a deveni un mecanism de aparare eficient.

Cum identifica anti-virusul diferite tipuri de malware?

. Signature-based detection — pe baza unei baze de date de semnaturi virale, baza de date
ce se updateazd continuu. Baza de date se numeste VDF ,,Virus Definition File”. Daca antivirusul nu
este ,,la zi”, este ca si cum antivirusul n-ar exista! Antivirusul nu detecteaza malware ce are abilitatea
de a-si schimba semnatura (virus polimorfic) sau care contine portiuni criptate de cod.
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. Executarea aplicatiilor sau a fisierelor noi in ,,sandbox” (intr-un mediu virtual unde este
analizat comportamentul si existenta unui posibil malware). Metoda Incetineste puterea de calcul, dar
este o metoda foarte sigurd pentru folosirea aplicatiilor necunoscute/ dubioase.

. Tehnici de minare a datelor (Data mining techniques) — utilizate in conjunctie cu tehnici
de invatare automata - pot clasifica comportamentul figierului ca benign sau periculos.

. Tehnici euristice — o infectare malware urmeaza deseori anumite tipare, aflate in baze de
date euristice. Daca codul sursa este asemandator unuia din baza de date, atunci noul cod este identificat
ca o amenintare posibila.

. Protectie in timp real (Real-time protection) — Cateodata malware-ul poate raméane in
stare latenta si se poate activa in anumite conditii. Soft-ul antimalware ruleaza in fundal si monitorizeaza
activitati suspicioase (de exemplu cand se transfera in memoria principala a sistemului).

- Program anti-spyware - Pentru a evita si a detecta instalarile de programe spyware si pentru a
eradica aceste programe daca sunt instalate, sunt utilizate programe anti-spyware.

- Program anti-spam - Pentru a recunoaste mesajele ineficiente sau periculoase, se pot folosi
software anti-spam.

- Firewall - Solutie hardware sau software care previne accesul neautorizat la sau spre o retea.
Firewall-ul acceseaza fiecare pachet de date care intrd sau iese din retea si le blocheaza pe cele care nu
indeplinesc criteriile de securitate.
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Capitolul XIX. Rolul criptografiei in securitatea retelelor de calculatoare

19.1 Securitatea informatiei in retelele de calculatoare

Deoarece sistemele individuale de calculatoare independente au fost incorporate in retele din ce
in ce mai mari (de exemplu retele locale-LAN, retele extinse -WAN, Internet), cerintele pentru solutii
criptografice au crescut, de asemenea. Daca utilizatorii celor mai vechi sisteme informatice erau aproape
intotdeauna grupati intr-un singur loc si puteau fi recunoscuti personal ca persoane autorizate, iar
comunicatiile asociate cu un sistem informatic erau de obicei localizate intr-o singura cladire, astazi,
utilizatorii de sisteme informatice pot fi conectati intre ei in intreaga lume, printr-o retea publica de
telecomunicatii. Din moment ce o persoand sau un proces software dintr-un anumit loc poate solicita
servicii de la un sistem sau un proces software ntr-un loc indepartat, este important ca utilizatorii si
sistemele sa se identifice intre ei cu un grad ridicat de certitudine si ca sistemele indepartate sa stie cu
certitudine ce privilegii pentru accesarea bazelor de date sau a proceselor software aduce o cerere la
distanta.

Utilizarea pe scara larga a stocarii, procesarii si transmiterii computerizate a datelor face ca
informatiile sensibile, valoroase si personale sa fie vulnerabile la accesul neautorizat in timp ce sunt
stocate sau transmise. Datorita progresului in corespondente, asociatiile de afaceri si persoanele private
incep sd-si asigure datele in cadrul si sistemele PC-urilor folosind metode criptografice. De-a lungul
timpului, criptografia a fost utilizatd pentru a ascunde informatiile impotriva accesului partilor
neautorizate, In special in timpul comunicarilor, atunci cand informatia ar fi mai vulnerabild la
interceptare. Prin pastrarea secretului sau confidentialitatii informatiilor, criptografia a jucat un rol foarte
important de-a lungul secolelor in afacerile militare si nationale. Criptografia este un element
fundamental al actualelor PC-uri si sisteme de corespondentd, protejand totul, de la e-mailurile de
afaceri, la schimburile bancare si cumpardturile de pe web. Sistemele de calcul care stocheaza,
manipuleaza si transmit date delicate sau importante necesitd asigurare impotriva unor astfel de accesari
neaprobate. Desi nu este o solutie universala, suficienta pentru a face fata tuturor amenintarilor la adresa
securitdtii informatiilor, criptografia are un rol important in abordarea anumitor tipuri de vulnerabilitate
a informatiilor. Ca tehnologie, criptografia este incorporata in produse care sunt achizitionate de un
numar mare de utilizatori; astfel, este important sa se examineze diferite aspecte ale pietei pentru
criptografie.

19.2 Modelul de baza al unui criptosistem

Utilizarea traditionald a criptografiei pentru asigurarea confidentialittii presupune cd un initiator
(transmitatorul) creeaza un mesaj destinat unui destinatar (receptorul), pe care il protejeaza (cripteaza)
printr-un proces criptografic si il transmite ca text criptat. Destinatarul decripteaza mesajul, textul criptat
primit, pentru a dezvalui continutul sau adevarat, textul clar. Orice adversar care doreste acces nedetectat
si neautorizat la mesaj trebuie sa stradpunga protectia oferita de procesul criptografic.
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Figura 19.1: Modelul de baza al unui criptosistem

Componentele modelului:
P Text clar/mesaj in clar: mesajul in forma initiala (mesajul care se trimite)

» Criptare: transformarea mesajului in clar, pentru a il face de neinteles de citre o alta persoana, in
afara de cea care a creat mesajul si cea care este beneficiarul mesajului

» Text criptat (criptograma): mesajul rescris prin criptare
» Decriptare: inversul procesului de criptare — recuperarea textului clar din textul criptat

» Algoritm criptografic: functia matematica folosita pentru criptare si decriptare. In general, exista
doua functii corelate: una pentru criptare si cealalta pentru decriptare.

» Cheie criptografica: atat functia de criptare, cat si functia de decriptare utilizeaza o informatie
suplimentara (sir de caractere), care poate lua una din mai multe valori posibile (spatiul cheilor).

- Cheia de criptare este o valoare cunoscuta pentru expeditor. Expeditorul introduce cheia de criptare in
algoritmul de criptare impreunad cu textul clar pentru a genera textul criptat.

- Cheia de decriptare este cunoscuta de receptor. Cheia de decriptare este relationata cu cheia de criptare,
dar nu este intotdeauna identica cu aceasta. Receptorul introduce cheia de decriptare in algoritmul de
decriptare impreund cu textul criptat pentru a genera textul clar.

» Criptosistem: sistemul format din algoritmii criptografici de criptare/decriptare impreuna cu textele
in clar/textele criptate si spatiul cheilor.

» Interceptor/adversar sau criptanalist: persoana care intercepteaza criptograma si incearca sa obtina
textul clar aplicand diverse metode, insa fara a avea cheia de decriptare.

» Criptanaliza: studiul metodelor de obtinere a semnificatiei mesajelor criptate (recastigarea
continutului), fara acces la informatiile secrete care sunt de obicei necesare in acest sens (fara un acces
autorizat la cheile de decriptare).

» in formalizare matematici, un criptosistem este descris prin structura: (P, C, K, &, D), unde:
1) P={X | x € V} este multimea finita a textelor clare, scrise peste un alfabet nevid V

(uzual V = {0, 1}).
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2) C={y |y € W} este multimea finita a textelor criptate, scrise peste un alfabet nevid W
(uzual W=V).
3) K este spatiul cheilor: o multime finita —multimea tuturor cheilor .

4) Pentru fiecare cheie k € K existd o metoda de criptare ek € ¢, ek : P — C si 0o metoda de decriptare dk
€ D, dk : C — P a.l. pentru orice text clar x € P, y = ex(x) este testul criptat corespunzator, iar dk (ex(X))
=X.

Criterii pentru un criptosistem bun:
- functiile de criptare ex si de decriptare dk trebuie sa fie usor de calculat.

- un adversar, dupa ce a interceptat un sir y — text criptat, ar trebui sd nu poata determina cheia k (care a
fost folosita), sau sirul x — textul clar.

- fiind date functia de criptare ek si textul clar x € P, este usor de calculat textul criptat y = ex(X)
- fiind date functia de decriptare dx si textul criptat y€ C, este usor de calculat textul clar x = dk(y)
- textul criptat y = ex(x) nu trebuie sa fie mult mai lung decat textul clar, x

- textul clar x € P este imposibil de determinat din textul criptat y = ex(x), fara a cunoaste functia de
decriptare, dx

- multimea de chei trebuie sa fie foarte mare

- modificdri minore la nivelul textul clar sau la nivelul cheii conduc la schimbari majore 1n textul criptat

Obs:

- aprecierea “usor de calculat” se traduce, in termeni de complexitate algoritmica prin utilizarea unui
algoritm polinomial de grad mic.

- aprecierea ” imposibil de calculat” se traduce, in termeni de complexitate algoritmica prin faptul ca
pentru aceastd problema nu se cunosc decat algoritmi de complexitate exponentiala.

19.3 Clasificarea criptosistemelor

In utilizarea clasici a criptografiei pentru a proteja comunicatiile, este necesar ca atat initiatorul,
cat si destinatarul sd aibd cunostinte comune despre procesul criptografic (algoritmul criptografic) si sa
aiba ambele un element comun secret - cheia criptografica, care este o informatie, nu un obiect fizic. In
procesul de criptare, algoritmul transforma textul clar in text cifrat, folosind o anumita cheie; utilizarea
unei chei diferite are ca rezultat un text cifrat diferit. In procesul de decriptare, algoritmul transforma
textul cifrat in text clar, folosind cheia care a fost utilizatd pentru a cripta textul original.

O astfel de schema, in care ambele parti comunicante trebuie sa aiba o cheie comuna, este
denumita criptografie simetrica sau criptografie cu cheie secreta.
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Existd doua tipuri de criptosisteme simetrice:

- criptosisteme cu cifruri bloc: textul clar este impartit in grupuri de biti de lungime fixa (32 —
256 biti), care sunt criptate succesiv; transformarile de baza folosite pentru criptare si decriptare sunt
substitutiile si transpozitiile, repetate iterativ.

- criptosisteme cu cifruri stream (secventiale): cheia este combinata cu simbolul din textul clar
pentru a obtine simbolul cifrat, de exemplu se aplica functia XOR 1intre bitii cheii si bitii de cifrat.

Algoritmii de criptare secventiali se impart in doua categorii:

- Algoritmi de criptare sincroni: functia de generare a cheii de criptare (“keystream” — secventa de biti
de criptare) este independenta de textul clar sau de textul criptat;

- Algoritmi de criptare asincroni (cifru secvential auto-sincronizat): functia de generare a cheii de
criptare utilizeaza un numar de biti din textul criptat anterior.

Exista doua tipuri de cifruri bloc:
- retele Feistel (EX: cifrul DES)
- retele de substitutie-permutare (EX. cifrul AES)

Criptografia simetrica este ceea ce se cheama criptografie clasicd si are un dezavantaj
operational, faptul cd nu permite efectuarea unei comunicari pe un canal nesecurizat in prealabil si
necesita o metoda sigurd de distribuire a cheilor catre partile implicate (distribuirea cheilor sau
gestionarea cheilor). De asemenea, nu ofera un nivel de securitate adecvat: de exemplu, intr-un grup mai
mare de utilizatori, daca unul dintre acestia pardseste grupul/ dezvéluie algoritmul de criptare, ceilalti
trebuie sd schimbe algoritmul. Mai mult, odatd cu cresterea numarului de participanti la comunicare,
creste s1 numarul de chei secrete care trebuie cunoscute; de exemplu pentru comunicarea intre n
participanti este nevoie de n(n-1)/2 chei secrete.

Criptografia asimetrica (sau, in mod echivalent, criptografia cu cheie publici), dezvoltata
la mijlocul anilor 1970, rezolva aceastd problema de securitate prin utilizarea diferitelor chei pentru
criptare si decriptare: se utilizeazd o pereche de chei: o cheie publica (poate fi cunoscuta ,,tuturor”)
pentru criptarea textului clar si o cheie privatd (cunoscutd doar de destinatarul mesajului criptat) pentru
decriptarea textului criptat. Cele doua chei sunt legate matematic, insd cheia privata nu poate fi obtinuta
din cheia publica. Acest tip de criptosistem nu necesita schimbul prealabil de chei secrete, deci
comunicatia poate fi efectuata si pe un canal nesigur.

Practic: fie un sistem de comunicare cu doi utilizatori, in care expeditorul (persoana A) trimite
mesajul x criptat receptorului (persoana B) folosind cheia publica a lui B, ekB: 'y = exB(x)

Receptorul (persoana B) decripteaza y folosind cheia privata dkB: dkB(y) = dkB(exB(x)) = x

In ceea ce priveste numarul de chei necesare unui sistem de comunicare cu n utilizatori, care
folosesc un criptosistem asimetric pentru a comunica intre ei: este necesar ca fiecare utilizator sa detina
o cheie deschisd (publicd) si o cheie privata, iar numarul total de chei pentru n utilizatori scade de la n(n-
1)/2 la 2-n.

Relatia matematica dintre cheile folosite la criptare si decriptare se caracterizeaza prin faptul ca
cunoscand o cheie, este foarte greu d.p.d.v. computational sa o determini pe cealalta.
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Deci criptarea cu cheie publica presupune o operatie matematica care este usor de realizat intr-
un sens: criptarea, dar care este greu de realizat in sens invers: decriptarea, fara anumite informatii
secrete: cheia privatd. Acest lucru presupune existenta unei functii one-way” — unidirectionale, de tip
“trapdoor”, o functie greu inversabila: calculul functiei directe f: X — Y, f(x) =y (unde x este textul
clar, iar y este textul criptat) trebuie sa se facd usor, iar inversa functiei f() se va calcula usor doar daca
existd o trapa - informatie secretd (cheia privata).

Practic, o functie “one-way” — unidirectionala, de tip “trapdoor” este o functie inversabila fi, cu
proprietatile:

y = fi(x) se calculeaza usor daca x si k sunt cunoscute
x = fl(y) se calculeazi usor daci y si k sunt cunoscute

x = f1(y) se calculeazi greu (este nefezabila computational) daci y este cunoscut dar k este necunoscut.

Obs: Usor si greu calculabil se refera la clasa de complexitate a problemei.

O problema este considerata computational nefezabilad dacd costul gdsirii unei solutii, asa
cum este masurat, fie prin cantitatea de memorie utilizata sau prin timpul de calcul, este extraordinar de
mare; practic, nu se cunoaste niciun algoritm care sa determine o solutie optima a problemei in timp
polinomial, deci problema apartine clasei NP-hard .

O problema este considerata usoara daca costul gasirii unei solutii, asa cum este masurat, fie
prin cantitatea de memorie utilizata sau prin timpul de calcul, este mic; practic, se cunoaste un algoritm
care sa determine o solutie optima a problemei in timp polinomial, deci problema apartine clasei P .

Criptografia cu chei publice se bazeaza pe existenta problemelor NP— complete, dar care pot fi
rezolvate cu informatie suplimentard in timp polinomial.

Clasa problemelor NP- complete: setul de probleme care sunt atdt NP- hard, cat si NP:
probleme care nu sunt solutionabile in timp polinomial, dar sunt verificabile in timp polinomial, deci,
daca se cunoaste o solutie S pentru o astfel de problema, atunci se poate verifica in timp polinomial daca
este o solutie corectd pentru problema respectiva.

Indiferent de abordarea particulard considerata, aplicatiile criptografiei au depasit radacinile sale
istorice ca scriere secretd; astdzi, criptografia serveste ca un instrument puternic in sprijinul securitatii
sistemelor de calcul si a retelelor de calculatoare. Existd astdzi o serie de instrumente criptografice de
baza (primitive) utilizate pentru a asigura securitatea informatiilor.

Figura urmatoare prezintd o clasificare a acestor primitive, care ar trebui sd fie apreciate in
functie de urmatoarele aspecte:

- nivelul de securitate — aspect de obicei dificil de cuantificat. Este apreciat pe baza numarului
de operatii necesare obtinerii obiectivului dorit, fiind definit de obicei de o limitd superioara a cantitatii
de munca necesara pentru a obtine acel obiectiv.

- functionalitate — in baza proprietatilor de baza ale primitivelor vor fi determinate primitivele
care sunt cele mai eficiente pentru un anumit obiectiv. Acestea vor fi combinate pentru a indeplini
diverse obiective de securitate a informatiilor.
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- metode de operare — 0 primitiva ar putea prezenta caracteristici diferite si ar putea oferi o
functionalitate foarte diferitd in functie de modul sdu de functionare, de utilizare sau in functie de
intrarile aplicate.

- performanta - se refera la eficienta unei primitive Intr-un anumit mod de functionare.

De exemplu, un algoritm de criptare poate fi evaluat dupa numarul de biti pe secunda pe care il
poate cripta.

- usurinta implementarii - se referd la dificultatea de a implementa instrumentul criptografic,
complexitatea implementarii sale, fie intr-un mediu software, fie hardware.
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lungime arbitrara
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AN

Secvente aleatoare

Cifruri
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Cifruri
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Instrumente de
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public Semmnituri digitale

Instrumente de
identificare

Figura 19.2: Taxonomia primitivelor criptografice
[” Handbook of Applied Cryptography”, A. Menezes
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19.4 Servicii criptografice

Criptografia poate oferi multe functii utile:

m Confidentialitate - continutul informatiilor este protejat in timpul comunicatiilor intre transmitator si
receptor si/ sau atunci cand este stocat intr-un sistem de informatii, fiind inaccesibil pentru un utilizator
neavizat. Cu confidentialitatea oferitd criptografic, informatiile criptate pot cddea in mainile unei
persoane neautorizate, care le vizualizeaza fara a le compromite. Aproape in intregime aspectul
confidentialitatii criptografiei a ridicat dileme de politica publica.

m Autentificare - asigurarea bazata pe criptografie ca o identitate afirmata este valabila pentru o anumita
persoana (sau sistem informatic), astfel incat partile implicate Tn comunicare se pot identifica reciproc.
De asemenea, informatiile furnizate pe canal trebuie autentificate in sensul ca au fost generate dintr-0
sursa autorizata.

Exista deci doud aspecte distincte: autentificarea entitatilor si autentificarea informatiei.

m Verificarea integritatii - asigurarea bazata pe criptografie cd un mesaj sau un fisier de date nu a fost
modificat, alterat, schimbat sau sters pe parcursul transmisiei, de catre un posibil adversar - obiectiv
indeplinit cu ajutorul functiilor hash, care fac ca modificarea unui singur bit de informatie sa poata fi
detectata.

m Semnatura digitala - asigurarea bazata pe criptografie cd un mesaj sau un fisier a fost trimis sau creat
de o anumita persoana; este o metoda de ”semnare” a unui document electronic, astfel incat acesta poate
fi transmis pe un canal de comunicatii (o retea de calculatoare). O semnatura digitala leaga criptografic
identitatea unei persoane de continutul mesajului sau fisierului, oferind astfel non-repudiere -
incapacitatea de a nega autenticitatea mesajului sau fisierului. Capacitatea de non- repudiere rezulta din
criptarea rezumatului (sau a mesajului sau a fisierului in sine) cu cheia privata a semnatarului. Oricine
poate verifica semnatura mesajului sau a fisierului decriptand semnatura, folosind cheia publicd a
expeditorului.

Cand un mesaj semnat este valid, semnatarul nu poate pretinde cd semnatura a fost falsificata, deci daca
schema de semnatura este sigurd, este imposibil ca un adversar sa fi falsificat acest mesaj.

m Marcare temporala - asigurarea bazata pe criptografie ca un mesaj sau fisier a fost trimis sau creat la
o anumita dati si ora. In general, o astfel de asigurare este oferita de organizatii autorizate - entitati care
ofera servicii de marcare temporala: marci temporale prin care asociaza unor date (documente, mesaje,
semnadturi electronice, etc.) un moment de timp pe baza caruia se poate determina secventialitatea in
timp a datelor.

Aceste facilitati criptografice pot fi utilizate in moduri complementare.
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19.5 Autentificare biometrica: solutii pentru probleme de autentificare

Biometrie — preciziri terminologice:
Biometria este un termen general folosit alternativ pentru a descrie o caracteristica sau un proces:

- Ca o caracteristica: o caracteristicd biologicd (anatomica si fiziologica) si comportamentala
masurabild, care poate fi utilizatd pentru recunoasterea automata.

- Ca proces: o metodd automatd de recunoastere a unei persoane pe baza caracteristicilor
biologice (anatomice si fiziologice) si comportamentale masurabile.

Deoarece domeniul biometriei este caracterizat printr-un nivel semnificativ de tehnicitate,
analiza sa impune cateva precizari terminologice; n acest sens, sunt utilizate definitiile principalilor
termeni utilizati, furnizate de standardul international ISO / IEC 2382-37 ,,Tehnologia informatiei -
Vocabular - Partea 37: Biometrie™:

- caracteristica biometrica: caracteristica biologica si comportamentald a unei persoane din care
pot fi extrase trasaturi biometrice distincte si repetabile, in scopul recunoasterii biometrice.

Exemple de caracteristici biometrice: amprentele papilare, forma fetei, textura pielii, forma
mainii, forma degetelor, imaginea irisului si a retinei, structura venelor mainii, dinamica semnaturii
olografe, ADN-ul.

- esantion biometric (proba biometrica): reprezentare analogica sau digitald a unei caracteristici
biometrice obtinutd la sfarsitul procesului de achizitie, inainte de extragerea caracteristicilor biometrice
(date brute).

Exemplu: O Inregistrare care contine imaginea unui deget este o probd biometrica.

- proprietate biometrica: atribute descriptive ale datelor biometrice, estimate sau derivate din
esantionul biometric, prin mijloace automate.

Exemplu: in identificare a amprentelor se folosesc crestdturile cu bifurcatii si crestdturile cu
terminatii; de asemenea, estimarile de varstd sau sex din recunoasterea fetei ar constitui proprietati
biometrice.

- recunoasterea biometrica: recunoasterea automata a indivizilor pe baza caracteristicilor lor
biologice si comportamentale; cuprinde verificarea (autentificarea) biometricd si identificarea
biometrica.

- model/sablon biometric: set de trasdturi biometrice stocate de computer si direct comparabile cu
alte modele biometrice.

- referintd biometrica: unul sau mai multe esantioane biometrice sau modele biometrice utilizate
ca obiect al comparatiei biometrice.

Exemplu: imaginea fetei stocata digital pe pasaport.

- date biometrice: esantion biometric sau agregare de esantioane biometrice in orice etapd a
procesarii, de exemplu referintd biometrica, probd biometrica, caracteristica biometrica sau proprietate
biometrica.
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- comparatie biometrica: estimarea, calculul sau masurarea asemanarii sau a diferentei dintre
probele biometrice si referintele biometrice, cu scopul stabilirii gradului de asemanare sau de
diferentiere.

- subiectul datelor biometrice: individ ale carui date biometrice individualizate se afla in sistemul
biometric.

- comparatie unu-la-unu: proces in care proba/probele biometrice de la un subiect este/sunt
comparate cu referintele biometrice de la un alt individ pentru a returna un scor al comparatiei.

- comparatie unu-la-mulfi: proces in care proba (probele) biometrice ale unui subiect sunt
comparate cu referintele biometrice ale mai multor subiecti pentru a returna un set de scoruri de
comparatie.

- verificare biometrica: proces de confirmare a unei capturi biometrice printr-o comparatie
automata ce estimeaza, calculeaza sau masoara diferenta dintre proba biometrica si referintele biometrice
memorate anterior (esantioane biometrice atribuite unui subiect, care sunt presupuse corespunzatoare);
deci, In cazul autentificarii, identitatea titularului de drept este deja cunoscuta si esantionul biometric
este comparat doar cu referinta biometrica a persoanei pentru a-si verifica identitatea.

- potrivire biometrica: decizie de comparatie care precizeaza cd proba (probele) biometrice si
referinta biometricd provin din aceeasi sursa.

- potrivire biometrica falsa: apare atunci cand caracteristica biometrica a unui individ pare s se
potriveasca cu o caracteristica a altui individ.

- falsa nepotrivire: apare atunci cand caracteristica biometrica a unui individ pare sia nu se
potriveasca cu propria caracteristicd biometricd, colectata anterior.

- identificare biometrica. proces de cautare Intr-o baza de date - o arhiva biometricd, pentru a gasi
si a returna identificatorii de referintd biometrici atribuibili unei singure persoane; deci, in cazul
identificarii, esantionul biometric este comparat cu toate referintele biometrice pentru a determina
identitatea unei persoane.

- autorizare biometrica: procesul de atribuire a drepturilor de acces utilizatorilor autentificati sau
verificati.

- dispozitiv de captare biometrica: dispozitiv ce cuprinde componente precum o sursa de
iluminare, unul sau mai multi senzori biometrici etc.; dispozitivul colecteaza un semnal dintr-0
caracteristicd biometrica si 1l converteste Intr-un esantion biometric.

- inscriere biometrica: inregistrarea in sistemul biometric, act ce presupune achizitionarea si
stocarea unui esantion de date biometrice, in conformitate cu o politicd de Inregistrare.

- utilitate biometrica: capacitatea unui esantion de a realiza sau indeplini functia de comparatie
biometrica; caracterul sursei esantionului, fidelitatea esantionului prelucrat si conformitatea esantionului
contribuie - sau in mod similar diminueaza - utilitatea esantionului biometric.

- baza de date a aplicatiilor biometrice: baza de date biometrice si metadatele asociate, dezvoltate
din functionarea unei aplicatii biometrice; metadatele pot include istoricul tranzactiilor, varsta persoanei
vizate si date biometrice arhivate.
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- inregistrare frauduloasa de date biometrice: Iinregistrare de date biometrice creatd sau

......

- esecul de captare - FTA — Failure to Acquire: esecul unui sistem biometric de a extrage date de
identificare utilizabile dintr-un esantion biometric; cauze posibile: calitate slaba a esantionului
biometric, deficiente algoritmice si caracteristici biometrice in afara domeniului sistemului.

- rata esecului de captare- FTAR — Failure to Acquire rate: proportia incercarilor pentru care
dispozitivul biometric nu reuseste sd producad un esantion de calitate suficientd; o valoare mai micd a
FTA indica performante mai bune in captarea probelor.

- esecul la inregistrare (FTE — Failure to Enroll): esecul de a crea si stoca o inregistrare de date
biometrica; caracteristicile anumitor subiecti nu pot fi extrase de catre sistemele biometrice.

- rata esecului de inregistrare - FTER — Failure to Enroll rate: proportia incercarilor in care
utilizatorii nu pot fi acceptati de sistemul de recunoastere.

- sistem biometric: include toate componentele hardware, software, firmware si de retea necesare
pentru a finaliza procesul de inregistrare si comparare biometrica.

Din punct de vedere logic, un sistem biometric consta in principal din doua etape: una cunoscuta
sub numele de inregistrare si cealaltd sub forma de recunoastere.

- Tn timpul fazei de Inregistrare, datele biometrice brute sunt achizitionate prin scanare de citre
unul sau mai multi senzori (de exemplu senzor pentru captarea amprentei digitale, microfon pentru
verificarea vocii, camerd video pentru recunoastere faciald, scaner iris) si stocate in mod corespunzator
ntr-o baza de date, in format digital, insotite de identitatea persoanei careia ii apartin.

Prin intermediul unei componente software cunoscutd drept extractor de caracteristica, datele
obtinute trec printr-o faza de preprocesare, ce extrage acele proprietdti ale esantioanelor
(,,caracteristicile”) care sunt cele mai semnificative, pe baza unor strategii si algoritmi de cdutare
adecvati. Acest soft genereazd forme compacte ale acestor caracteristici, denumite sabloane
(template).Seturile de caracteristici extrase — sabloanele utilizatorilor, sunt memorate intr-o baza de date,
ntr-o retea neuronala sau pe un smart card (pentru o utilizare ulterioara, intr-un proces de verificare), in
timp ce caracteristicile ramase, probabil irelevante, sunt ignorate.

- In timpul fazei de recunoastere, mostra biometrica prezentati de un individ pentru identificare
- datele biometrice ale unui individ, sunt scanate si convertite digital in format identic cu cel al sablonului
folosit pentru memorarea In baza de date sau in reteaua neuronald. Ulterior, sunt comparate prin
intermediul unei aplicatii software cu datele stocate, pentru a determina identitatea utilizatorului. Este
generat un scor de potrivire, proiectantii sistemului biometric stabilind valoarea de prag pentru acest
scor de verificare a identitatii, in functie de cerintele de securitate ale sistemului.

19.6 Politici de securitate: semndatura digitald

Semndtura digitald este o primitiva criptograficd ce oferda mecanismele necesare autentificarii,
integritatii, dar si non-repudierii (atestarea faptului ca documentul a fost produs de expeditor).
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Desi au scopuri diferite, schemele de semnatura digitald si criptosistemele asimetrice utilizeaza
instrumente similare: chei publice si private si algoritmi care utilizeaza aceste chei; in cazul semnaturii
digitale, cheia privata este folosita de persoana care semneaza mesajul, iar cheia publica este folosita de
destinatar, pentru verificarea semnaturii.

In lumea reald, ,,analogicd”, dovada cd o anumita persoand a generat un mesaj este obtinuta prin
semnadturi scrise de mana, pe hartie.

In lumea digital, semnatura digitald este 0 metoda de “semnare” a unui document electronic,
astfel incat acesta poate fi transmis pe un canal de comunicatii (o retea de calculatoare). Aceasta
actioneaza ca o semnatura scrisa de mana pe un document: ar trebui sa fie dificil de falsificat si ar trebui
sa fie dificil de eliminat dintr-un document si de atasat la un alt document.

Semnatura digitala trebuie sa indeplineasca urmatoarele cerinte principale:

- sa fie usor de generat: o schema de semnatura digitald nu trebuie sa solicite semnatarului
operatiuni complexe, astfel incat procesul de semnare digitala sa fie cat mai eficient posibil;

- sa fie usor de autentificat: orice destinatar legal poate verifica eficient validitatea unei semnaturi
generate de un semnatar, folosind cheia de verificare publica;

- sd utilizeze anumite informatii cunoscute numai expeditorului pentru a preveni atat falsificarea,
cat si negarea;

- sd fie unica/neimitabila: analog semnaturii olografe, o semnatura digitala trebuie sa fie unica
pentru fiecare semnatar, deci o anumitd semnatura este generata de catre o singura persoand; nici o alta
persoanad nu va putea genera semndtura altui utilizator;

- orice modificare/deteriorare a documentului va invalida semnétura.

- sa fie imposibil de negat: expeditorul mesajului nu poate nega semnatura digitald a mesajului
la o datd ulterioara, sub afirmatia cd nu este autentica;

- sd permita destinatarilor sd stocheze o copie a semnaturii pentru verificare ulterioara;

Desi o semnaturad digitald joacd un rol similar cu o semnatura scrisa de mana, intre ele exista
diferente semnificative:

» privind semnarea documentului:

- semndtura scrisa de mana (semnatura olografa) nu depinde de mesajul in sine, fiind intotdeauna
aceeasi pentru mesaje diferite, ceea ce face posibila falsificarea ei;

- semnatura digitala este legata de mesaj (pentru mesaje diferite este diferitd), deoarece depinde
atat de continutul mesajului, cat si de expeditorul mesajului; astfel, cea mai micd modificare in textul
expeditorului ar genera 0 semnatura diferita, astfel incat destinatarul mesajului va detecta orice alterare
a integritatii mesajului transmis, deoarece semnatura nu mai corespunde documentului si este incorecta
atunci cand este verificata.
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» privind verificarea semnaturii:

- semnatura scrisd de mana este verificatd comparand-o cu alte semnaturi autentice, metoda
nefiind foarte sigura, deoarece nu este deloc imposibil de falsificat semnatura cuiva;

- semnatura digitald poate fi verificata de oricine, in baza unui algoritm de verificare cunoscut
public, ceea ce previne falsificarea.

In mecanismul realizdrii semnaturii digitale intervin urmatoarele elemente:
Cheia secreta/privata (Ks) = cheia folosita de persoana care semneaza mesajul
Cheia publica (Kp) = cheia folosita de destinatar, pentru verificarea semnaturii.

Semnatura digitala (6) = un sir de biti de lungime mare (de exemplu 2048 biti) care asociazd un mesaj
(in format digital) cu entitatea care I-a generat.

Algoritm de generare a semnaturii digitale = metoda de producere a unei semnaturi digitale: un algoritm
probabilist primeste la intrare documentul digital (m) si cheia secreta (Ks) si returneaza semnatura (o)
pentru documentul (m).

o — sig(m, Ks)

Algoritm de verificare a semnaturii digitale = metoda de verificare a faptului cd o semnatura digitala
este autenticd (adicd a fost creata intr-adevar de catre entitatea specificatd): un algoritm determinist
primeste la intrare documentul digital (m), semnatura (o) si cheia publica (Kp) si returneazd TRUE daca
(o) este o semnatura pentru documentul (m) asociata cheii secrete (Ks), iar altfel returneaza FALSE.

ver(m, o, Kp) :{ TRUE, daca o = sig(m, Ks)
FALSE, daca o # sig(m, Ks)

Schema de semnatura digitala = algoritm de generare a semndturii + un algoritm de verificare asociat.

Proces/procedura de semnare digitala = algoritm (matematic) de generare a semnaturii digitale + o
metoda pentru formatarea datelor in mesaje care pot fi semnate.

Proces/procedura de verificare a semnaturii digitale = algoritm de verificare + metoda de recuperare a
datelor din mesaj.

Obs: Pentru fiecare cheie Kp, functiile sig(m, Ks) si ver(m, o, Kp) trebuie sa fie calculabile in timp
polinomial.
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Figura 19.3: Componentele mecanismului de obtinere a semnaturii digitale

In practica, o schema de semnatura digitala se utilizeaza asemandtor unei scheme de criptare cu
cheie publica, astfel incat emitentul mesajului parcurge urmatorii pasi:

- apeleaza un algoritm aleator de generare a perechii de chei publice si private (Kp, Ks).
- pentru a transmite un mesaj m, calculeaza o «— sig(m, Ks) si trimite mesajul semnat (m, o).

- la primirea mesajului semnat, destinatarul, care cunoaste cheia publica Kp, poate verifica autenticitatea
mesajului m, verificand daca ver(m, o, Kp) = TRUE.

Semnatura digitald astfel produsa satisface cerintele de securitate:

» autenticitatea §i integritatea: este imposibil pentru oricine care nu are acces la cheia secretd sa
genereze un mesaj semnat — o0 pereche (m, o) care este valida pentru cheia publica.

Altfel spus, pentru un mesaj m, ar trebui sd fie imposibil din punct de vedere computational, pentru
oricine altcineva decat expeditorul, sa obtina o semnatura o astfel incat ver(m, o, Kp) = TRUE. Deci
semndtura nu poate fi falsificatd, deoarece numai expeditorul cunoaste cheia secreta proprie.

Teoretic, dacd un atacator poate genera un mesaj semnat (M, o) a.1. ver(m, o, Kp) = TRUE si documentul
m nu a fost semnat de catre expeditor, atunci semnatura ¢ este un fals.

P unicitatea: semnatura este “legatd” de document, astfel incat daca mesajul este schimbat, semnatura
este invalidatd, nu mai poate fi verificata cu cheia publica a emitentului: ver(m, o, Kp) = FALSE; astfel,
semnatura nu este reutilizabila, nu poate fi transferatd in alt document.

» non-repudierea: cand un mesaj semnat (m, o) este valid, semnatarul nu poate pretinde ca semnatura
a fost falsificata, deci daca schema de semnatura este sigura, este imposibil ca un adversar sa fi falsificat
acest mesaj, deci semnatura nu poate fi creata de altcineva decat de detindtorul cheii secrete.
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19.7 Sisteme si protocoale criptografice de lucru

Un sistem criptografic este o colectie de software si hardware care poate cripta sau decripta
informatii. Un sistem criptografic tipic este combinatia dintre un computer, un browser web, un server
web remote si computerul pe care ruleaza serverul web.

Un protocol criptografic descrie modul in care informatiile se deplaseaza in tot sistemul
criptografic. Peste o duzina de protocoale criptografice au fost dezvoltate pentru securitatea si comertul
pe Internet. Aceste sisteme se impart in doua categorii:

- Prima categorie de programe si protocoale criptografice este utilizata pentru criptarea mesajelor
offline - n principal e-mail.

- A doua categorie de protocoale criptografice este utilizata pentru confidentialitate, autentificare,
integritate si non-repudiere pentru comunicatiile online.

m Sisteme de criptare offline

Sistemele de criptare offline sunt concepute pentru a prelua un mesaj, a-1 cripta si apoi urmeaza
fie stocarea textului cifrat, fie transmiterea sa catre un alt utilizator pe Internet. Un program popular
utilizat pentru criptarea e-mailurilor este PGP/ OpenPGP.

PGP (Pretty Good Privacy) este un sistem complet de lucru pentru protectia criptografica a
postei electronice si a fisierelor. OpenPGP este un set de standarde (RFC 2440) care descriu formatele
pentru mesaje criptate, chei si semnaturi digitale.

PGP a fost primul program de criptare cu cheie publica pe scara largd, care ofera
confidentialitate, integritate si non-repudiere. Lansat pe Internetin iunie 1991, a avut numeroase versiuni
ulterioare, dezvoltate de programatori din Tntreaga lume.

PGP este disponibil in doud moduri: ca program de linie de comanda, care poate fi rulat pe multe
sisteme de operare diferite, si ca aplicatie integrata, care se limiteaza la rularea pe platformele Windows
s1 Macintosh. Aplicatia integratd vine cu module plug-in care 11 permit sd se integreze cu pachete de e-
mail populare precum Microsoft Outlook, Outlook Express si Netscape Communicator. Cu aceste plug-
in-uri, pachetele de e-mail standard pot trimite si primi automat mesaje criptate PGP.

Desi sistemul PGP original a fost conceput in principal pentru criptarea si semnarea digitala a e-
mailurilor, astdzi este utilizat pentru tot felul de documente electronice. PGP are, de asemenea, facilitati
pentru crearea si gestionarea cheilor criptografice.

Versiunile actuale ale PGP permit utilizatorilor sa creeze doua tipuri de chei private: chei de
criptare, care sunt utilizate pentru criptarea efectiva a mesajelor de e-mail si chei de semnare, care sunt
utilizate pentru semnarea digitala a mesajelor. Versiunile mai vechi ale PGP au acceptat doar o singura
cheie, care a fost utilizata atat pentru criptare, cat si pentru semnare.

PGP indeplineste trei obiective principale:

a) caracterul privat al postei electronice, ceea ce inseamna cd doar destinatarul desemnat al
scrisorii poate citi continutul acesteia;
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b) autentificarea emitatorului;

c¢) autentificarea mesajelor, adica certitudinea ca mesajele nu au fost modificate de alte persoane.

m Protocoale si sisteme criptografice online

Protocoalele criptografice online necesitd, in general, o interactiune in timp real intre un client si
un server pentru a functiona corect. Cel mai popular protocol online este SSL, care este utilizat pentru a
proteja informatiile, deoarece sunt trimise intre un browser web si un server web.

- Secure Sockets Layer (SSL) este un protocol criptografic web de uz general pentru securizarea
canalelor de comunicatii bidirectionale. SSL este utilizat In mod obisnuit cu protocolul TCP/ IP.

SSL este sistemul de criptare utilizat de browsere web precum Netscape Navigator si Microsoft
Internet Explorer, dar poate fi utilizat cu orice serviciu TCP/ IP.

Conexiunile SSL sunt de obicei initiate cu un browser web utilizdnd un prefix URL special. De
exemplu, prefixul https: este utilizat pentru a indica o conexiune HTTP criptata SSL, in timp ce Snews:
este utilizat pentru a indica o conexiune NNTP criptata SSL.

SSL ofera:

* confidentialitate prin utilizarea unor algoritmi de criptare;

* integritate, prin utilizarea functiilor hash criptografice specificate de utilizator;
* autentificare, prin utilizarea certificatelor de cheie publica X.509 v3;

* non-repudiere, prin utilizarea mesajelor semnate criptografic;

SSL este in curs de Tnlocuire cu protocolul IETF Transport Layer Security (TLS).

- PCT (The Private Communications Technology) este un protocol de securitate al stratului de
transport, similar cu SSL, care a fost dezvoltat de Microsoft din cauza deficientelor din SSL 2.0.
Protocolul este utilizat de mai multi clienti mari Microsoft pe intranet-urile lor corporative.

- SET (Secure Electronic Transaction) este un protocol de plata online conceput pentru a facilita
utilizarea cardurilor de credit pe Internet.

Motivatia fundamentald din spatele SET este de a accelera tranzactiile, reducand in acelasi timp
frauda. Pentru a accelera tranzactiile, protocolul automatizeaza procesul de ,,cumparare” prin faptul ca
computerul consumatorului furnizeazd automat numadrul cardului de credit al consumatorului si alte
informatii de platd, mai degraba decat sa-1 oblige pe consumator sa introduca aceste informatii intr-un
formular intr-un browser web. Pentru a reduce frauda, SET a fost conceput astfel incat comerciantul sa
nu aiba niciodata acces la numarul real al cardului de credit al consumatorului. Tn schimb, comerciantul
ar primi un numar de card de credit criptat, care ar putea fi decriptat doar de banca comerciantului.

Sistemul SET are trei parti: un ,,portofel electronic” care se afla pe computerul utilizatorului, un
server care ruleaza pe site-ul web al comerciantului si serverul de plati SET care ruleaza la banca
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comerciantului. Toate aceste parti trebuie sa fie operationale Tnainte ca orice tranzactii sa poatd fi
procesate.

- Kerberos este un sistem de securitate a retelei dezvoltat la MIT si utilizat in toate Statele Unite.
Kerberos nu foloseste tehnologia cu cheie publicd; se bazeaza pe cifruri simetrice care sunt partajate
intre serverul Kerberos si fiecare utilizator individual. Fiecare utilizator are propria sa parola, iar serverul
Kerberos foloseste aceastd parold pentru a cripta mesajele trimise acelui utilizator, astfel incat sa nu
poata fi citite de nimeni altcineva.

Kerberos este un sistem dificil de configurat si administrat. Pentru a opera un sistem Kerberos,
fiecare site trebuie sa aiba un server Kerberos care este sigur din punct de vedere fizic. Serverul Kerberos
pistreaza o copie a parolei fiecarui utilizator. In cazul in care serverul Kerberos este compromis, parola
fiecarui utilizator trebuie schimbata.

In ciuda faptului ca Microsoft a integrat suportul pentru Kerberos in sistemul siu de operare
Windows 2000, pana in prezent Kerberos nu a fost implementat pe scara larga dincolo de cateva medii
academice.
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Capitolul XX. Inovarea sociali - factor de dezvoltare si progres

https://www.skillseed.sg/journal/2021/3/22/

social-innovation-a-force-for-sustainable-impact

20.1 Notiuni generale privind conceptul de inovare sociala

Inovarea sociala si inovarea tehnologica reprezinta factorii de progres ai unei societati, factori
care sunt in strAnsd conexiune si care se influenteaza reciproc. In sens mai larg, inovarea sociala este un
proces complex prin care se dezvolta si se aplica solutii viabile la o serie de probleme care apar la un
moment dat, fie punctual intr-un anumit domeniu, fie la nivel global.

In acest context, inovarea sociala este atributul individului ancorat in realitatea vietii, individ
care isi propune sd participe activ la progresul societatii, bazandu-se pe cunostintele sale teoretice si
practice.

Inovarea sociald nu este un proces caracteristic lumii moderne, ci a aparut odata cu dezvoltarea
capacitatilor cognitive si a abilitatilor practice ale individului ca parte componentd a unui grup, a unei
organizatii sau a unei societdti. Astfel, inovarea sociald reflectd raspunsul la o cerinta a societdtii prin
aplicarea unor idei noi care duc la imbunatatirea calitatii vietii sociale.

Pentru a realiza inovare sociald nu este necesara doar dobandirea si aplicarea de abilitéti, ci si de
existenta unui cadru socio- economic adecvat care sa incurajeze, sa sustina si sd se implice activ 1n acest
proces. Din acest motiv, un numar cat mai mare de agenti economici coaguleaza pentru a forma un
mediu sustenabil in aplicarea ideilor de inovare sociala.

In acest context, rolul si importanta procesului continuu de inovare sociald, in conditiile actuale
de dezvoltare si tehnologizare la nivel mondial, isi gaseste esenta in vechiul dicton al lui Heraclit:

’

“Singurul lucru constant este schimbarea.’

20.2 Definitii ale procesului de inovare sociald

In literatura de specialitate existd o multitudine de definitii referitoare la procesul de inovare
sociald. Desi initial inovarea este definita la nivel general, ca factor de progres, se pot adopta si o serie
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de extensii care sd caracterizeze un anumit domeniu de interes, 0 comunitate sau o anumita ramura a
stiintei.

Specialistii in domeniu reliefeaza faptul ca inovarea sociala apare ori de cate ori exista o dorinta
de schimbare, o provocare, o cerintd sau o necesitate aparutd ca urmare a obtinerii cresterii calitdtii
vietii.

Inovarea sociald reprezinta solutionarea optimad a unei probleme (Sociale, economice,

culturale, tehnice, organizationale, stiintifice) aparuta la un moment dat sau existenta de mai mult timp,
dar careia nu 1 s-a gasit inca rezolvarea (de exemplu poluarea).

Inovare sociala este acea solutie noua, mai eficace si mai eficienta decat solutiile existente pana
la acel moment, bazata pe competente sociale care duc la bunastarea individuala si a comunitatii
respective.

Inovarea sociald presupune noutate, adica solutia, ideea, produsul sau procesul tehnologic
trebuie sa aiba un anumit grad de noutate in raport cu utilizatorul sau beneficiarul. Astfel, important nu
este ca ideea sau solutia sa fie neaparat noi, ci sa fie percepute ca noi de catre cel care o va implementa,
prin valoarea nou creatd. Noutatea unei inovatii poate consta si in unirea unor idei separate anterior, care
se pot constitui la un moment dat Tntr-o solutie optima a unei noi provocari.

Inovarea sociald trebuie sd aduca o schimbare substantiald, sesizabila si remarcabild prin
originalitatea ideii respective si a gradului de rezolvare a problemei aparute in acel domeniu de activitate.
Astfel, inovarea sociald aduce un beneficiu unui grup social, comunitatii sau societatii respective si nu
unui singur individ.

Inovarea sociald trebuie diseminata si adoptatd la nivelul unei organizatii sau al societatii, pentru
a asigura transformarea ei din simpla idee mentald sau solutie intr-un produs viabil care produce o
imbunatatire sau o rezolvare a unei probleme.

Ca o concluzie, se poate spund cd inovarea sociald este o solutie noud la o anumita problema,
solutie care aduce o rezolvare sau o imbunatatire a calitdtii vietii unui grup, a unei organizatii sau a
societatii respective, solutie care este adoptatd si aplicatd Intr-un cadru institutionalizat.

20.3 Rolul inovarii sociale si al spiritului inovator

Rolul inovarii sociale intr-o organizatie sau o comunitate, poate fi definit prin urmatoarele:

- Inovarea sociald implica crearea si dezvoltarea unui produs fizic nou, a unui serviciu nou, sau
a unui proces de productie (sau organizational) nou;

- Inovarea sociald presupune implementarea unei noutdti ca o solutie optima de rezolvare a unei
probleme, printr-un proces creativ de ajustare a solutiei la anumiti parametri;

- Inovarea sociala are rolul de a produce o imbunatatire, un progres, o situatie mai buna, o calitate
mai buna a vietii;

- Inovarea sociald are rolul de a genera o serie de noi posibilitati si de a extinde o anumita nisa a
unui domeniu stiintific sau tehnologic, trecand de la o abordare disciplinara la una multidisciplinara;
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- Inovarea sociala demonstreaza necesitatea existentei unei abilitati continue de a invata, de a
analiza si experimenta.

In contextul actual al dezvoltarii rapide a societatii, intrebarea care apare este daca toti indivizii
apartinand unei organizatii sau comunitati pot fi actori in procesul de inovare sociald, sau ce caracteristici
si abilitati trebuie sa Indeplineasca un individ pentru a lua parte la obtinerea solutiei optime.

Cele mai importante abilititi specifice tipului inovator sunt:

» Abilitatea de a conecta informatii, aparent fara legatura, din campuri diferite de cunoastere
si activitate. Astfel, se poate obtine o solutie optima la o problema in aparenta complicata.

» Abilitatea de a pune intrebiri potrivite care sa ajute la gasirea unui raspuns adecvat, optim
si viabil la problema aparuta.

Astfel, inovatorul este conectat cu nevoile sociale, poate prelua o serie de informatii utile, poate
elimina informatiile care nu se potrivesc sau care nu se pot aplica in contextul respectiv reducand
numarul de greseli inerente care pot sd intervind in procesul de inovare.

In acelasi timp, prin aceasti abilitate, se incurajeazi si se asigura comunicarea si colaborarea
intre participantii la procesul de inovare sociald. Ca urmare, prin aceste mijloace de interactiune se
creeaza ocazia perfecta pentru a disemina idei si solutii.

> Abilitatea de a fi atent la toate informatiile si schimbarile care au loc in timpul procesului
tehnologic, sau de productie, pentru a sesiza in timp util disfunctionalititile aparute. In acest sens, atentia
permanenta este caracteristica unei inovari incrementale, chiar daca impactul inovativ este uneori destul
de redus, dar are de cele mai multe ori aplicabilitate practica destul de mare.

» O alta caracteristica a spiritului inovator este abilitatea de a experimenta, de a pune in
practica ideile, de a testa solutiile si de a gasi eventuale greseli sau imperfectiuni. Experimentarea trebuie
sa fie In stransa legatura cu o alta caracteristicd, si anume consecventa.

Chiar daca ideea sau solutia prezinta in prima fazd anumite disfunctionalitdti, procesul de
inovare trebuie sd continue pana la validarea cu randament optim a variantei finale de rezolvare.

Din acest motiv, pe parcursul experimentarii si dezvoltarii unei idei inovatoare este important
ca inovatorul sd analizeze cu deosebita atentie aspectele negative ale unui produs sau echipament, astfel
incat acestea sa constituie la randul lor noi potentiale surse de in inovare.

» Un inovator trebuie sa aiba abilitatea de a se adapta cu usurinta unor modificari legate de

schimbarea locului de munca, deoarece, de multe ori, inovatorii cu rezultate deosebite sunt cooptati de
organizatii sau firme mari, de renume.

20.4 Tipuri de inovare sociali

Inovarea sociala, ca produs al procesului cognitiv si de utilizare a creativitatii ca stimulent in
gasirea solutiilor, se poate clasifica in functie urmatoarele criterii:

a) Impactul produs de a solutia inovatoare asupra unei arii de raspandire:
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- Inovare sociald incrementald, adica optimizarea unei solutii deja existente sau aplicarea de
schimbari minore, ca urmare a aparitiei unor noi factori de dezvoltare si progres.

- Inovare sociala radicala se referd la oportunitatea de a realiza schimbari discontinue prin
adoptarea de solutii optime punctuale, complet noi aplicabile unui domeniu anume.

- Inovare sociala sistemica implica realizarea de schimbari majore ale proceselor tehnologice
prin regindirea unui nou ansamblu de idei si solutii. Acestea se concretizeaza prin aparitia unor
tehnologii complet noi care duc la crearea unor noi structuri organizationale sau tehnologice, afectand
pozitiv mai multe domenii de activitate.

b) Natura solutiei inovatoare:
- Inovatii de produs

Acest tip de inovatie are ca rezultat final dezvoltarea unui produs nou care sa indeplineasca o
serie de cerinte specifice In functie de utilizarea acestuia. Un astfel de exemplu este crearea lentilelor
de vedere care inlocuiesc cu succes purtarea ochelarilor traditionali, asigurand aceeasi calitate a vederii.

De asemenea, o inovare de produs poate fi considerata si imbunatatirea unui produs deja existent,
dar care nu mai respectd o serie de conditii sau cerinte noi. Daca ne referim la domeniul maritim, atunci
tancul petrolier cu fund dublu este un exemplu de produs inovativ care raspunde noilor cerinte actuale
de siguranta aferente transportului de substante petroliere.

- Inovatii de proces

In acest caz inovarea poate surveni atat in domeniul industrial cat si in cel organizational, prin
crearea de structuri noi. Acest tip de inovare este o caracteristicd a dezvoltarii industriale si a
tehnologiilor aferente unui anumit domeniu. Inovarea unui proces nou necesitd o colaborare
multidisciplinard, atat din punct de vedere cognitiv, cat si experimental.

Un astfel de proces tehnologic specific domeniului de transport maritim este sistemul de tratare
a apei de balast, prin acest proces asigurandu-se reducerea poluarii ecosistemelor marine si transportul
de specii alogene.

- Inovatii de servicii

Serviciile sunt create ca urmare a dezvoltarii tehnologiei si a aparitiei de noi idei inovatoare in
diferite sectoare de activitate. Ele sunt caracteristice unui anumit domeniu si aduc plus valoare
produsului sau procesului nou creat.

Astfel, procesului de inovare din sectorul maritim datorat aparitiei de nave performante care sa
raspundd noilor cerinte ale Organizatiei Internationale Maritime, a necesitat crearea, dezvoltarea si
implementarea serviciului de siguranta ciberneticd maritima, cunoscut sub numele de maritime cyber
security.

20.5 Etapele procesului de inovare sociala

Literatura de specialitate identificd patru etape importante care definesc procesul de inovare
sociald. Acestea se succed Tn mod logic, tocmai pentru a conduce in final la gasirea unei solutiei optime
a unei probleme identificate anterior.
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Cele patru etape ale procesului de inovare sociala sunt:
1. Identificarea problemei

Aceastd primd etapd este reprezentatd de procesul de diagnosticare cantitativa si calitativa
efectuat de o echipa de specialisti in domeniu. Cu cat problema este identificata mai rapid si mai precis,
cu atat se scurteaza si timpul de rezolvare a acesteia.

2. Generarea si colectarea de idei si solutii

Etapa a doua este de fapt un proces complex prin care se aduna idei sau solutii mai vechi sau
complet noi, care pot sa duca la rezolvarea problemei aparute. In aceasta etapa se pot aplica o serie de
stimulente creative care sa nu fie specifice domeniului de inovare sociala.

3. Dezvoltarea ideilor/solutiilor si validarea acestora

Multitudinea ideilor sau solutiilor acumulate in cadrul etapei a doua sunt acum validate prin
procesul de experimentare, modelare sau crearea unui prototip functional. Acestea reprezinta dovezile
necesare faptului ca solutia aleasd este optima si cd inovatia are sanse de succes.

Aceasta etapa este importantd mai departe in procesul de implementare, deoarece rolul acestei
etape este de a:

» elimina incertitudinile referitoare la produs/ proces/ serviciu;
» minimiza riscurile implementarii ideii / solutiei;

» valida potentialul functional al produsului finit.
4. Elaborarea strategiei de implementare a solutiei in procesul tehnologic

Cea de-a patra etapa presupune elaborarea strategiilor de implementare la scard largd a
produsului, procesului sau serviciului care a fost inovat. In practica, aceastd etapd este caracterizatd de
existenta unei serii de perioade secundare in procesul de validare si implementare, dupd cum urmeaza:

- La inceput, apare perioada timpurie cand solutia noud se raspandeste foarte incet, fiind
cunoscutd doar la nivelul participantilor la inovare.

- Cea de a doua perioada este caracterizata de o raspandire acceleratd, ca urmare a disemindrii
solutiei prin diferite modalitati (articole stiintifice de specialitate, prezentare la diferite conferinte sau
work-shop-uri).

- Etapa finala este caracterizata de o diminuare accentuata a importantei solutiei prezentate, daca
solutia sau ideea are caracter inovativ incremental sau radical.

In concluzie, aceste etape caracteristice inovirii sociale, indiferent de domeniul de activitate,
pot fi restranse ntr-o succesiune de procese cognitive si experimentale sub deviza:

IMAGINEAZA — CREEAZA — INOVEAZA

Aceastd relatie de interdependenta necesitd deopotriva abilitati teoretice si experimentale care sa
aiba ca rezultat final obtinerea unui produs sau proces tehnologic si sa reprezinte in acelasi timp si
rezolvarea unei probleme anterioare.
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Schematic, aceste etape pot fi reprezentate astfel:

; Gandire "
singulara/colectiva

Motivatie
Imaginatie

Inspiratie

Analiza

IMAGINEAZA

INOVEAZA

Figura 20.1: Reprezentarea schematica a procesului de inovare sociala:
Imagineaza-Creeaza-Inoveaza

20.6 Metode practice de implementare a inovarii sociale

Una dintre etapele procesului de inovare sociala este gasirea si implementarea solutiei optime ca
rezultat al aparitiei unei probleme ocazionale sau sistemice. Aceste provocari pot sd necesite o rezolvare
imediata sau pot beneficia de un anumit timp pentru a fi rezolvate.

Modalitatile de implementare ale procesului de inovare sociala diferd in functie de:
- domeniul de aplicare;

- marimea grupului sau organizatiei respective;

- structurarea si ierarhizarea acestor entitati;

- cerintele impuse de organizatiile de verificare si control.

Tn ansamblu, metodele de implementare sunt destul de simple, si conform literaturii de
specialitate, exista patru tipuri de aplicare in practicd a solutiilor de inovare sociald, dupd cum urmeaza:

1. Concursurile de idei sau solutii, Aceste concursuri au nenumadrate avantaje,
cunoscute si  sub  denumirea  de | atat pentru companiile care le organizeaza, cat si
brainstorming. pentru participanti.

Pe de o parte, companiile se pozitioneaza
intr-o lumina buna, mai ales cand e vorba de solutii
sau idei pentru cauze nobile si, pe de altd parte
intaresc increderea in sine a inovatorilor.
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Planificarea unui concurs de idei se face
dupa ce toti participantii au identificat problema a
carei solutie trebuie gasita.

Aceste concursuri se pot organiza intr-un
timp scurt, dacd problema identificata
stringentd, sau poate fi planificatd dupa ce
participantii au avut la dispozitie o anumita perioada
de timp pentru documentare.

este

2. Adoptarea unor solutii din exterior

https://bigideas4littlescholars.com/thinking-
outside-the-box

Aceastd metodd implica utilizarea de idei si
resurse din afara companiei respective, tocmai
pentru a veni cu puncte de vedere noi, sau cu un
bagaj nou de cunostinte si abilitati.

Astfel, pentru gasirea celei mai bune solutii,
se pot angaja diferiti interni
internationali, sau se pot organiza schimburi de
personal intre diferiti agenti economici.

experti sau

Acest lucru garanteaza o gama variata de
perspective in rezolvarea unor probleme, lucru care
duce, de cele mai multe ori, la rezultate mai bune.

3. Crearea unor laboratoare de inovare la
nivel institutional

INNOVATION

https://smatechnologies.com/innovation-lab

Aceastd metodd se concretizeazd prin
punerea la dispozitia inovatorilor sau specialistilor,
de spatii dotate corespunzator unde pot expune si

testa diferite idei sau solutii.

Aceste activitati se pot desfasura periodic,
sau se poate anunta sustinerea lor in cazul in care
este nevoie urgenta de gasirea unei solutii rapide si
optime la o provocare ocazionala.

O astfel de metodd de implementare este
folosita in special de companiile care au in
organigrama compartimente de cercetare si inovare
ntr-un anumit domeniu de activitate.

In ultimele decenii, numarul laboratoarelor
de inovare a crescut considerabil ca urmare a
accelerarii procesului de dezvoltare a tehnologiei si
informatiei.
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4. Gasirea solutiei optime in cadrul Este 0 metoda de implementare des utilizata,
echipei de colegi atat In companii mari, cat si la nivelul entitatilor mai
mici, adica fiecare la locul de munca.

COWORKING TEAM < < -
Lonen s voLon s Aceastd metodd nu presupune nimic altceva

=
O C oaﬁ

¢ ¢ @

decat colaborarea intre angajati, de preferat intr-un
spatiu special creat.

™ e ] De obicei, in acest caz ideile sunt restranse ca
_— numdr pentru ca se bazeazd doar pe experienta
” \ cognitiva si practica a participantilor la procesul de
inovare, dar, in acelasi timp solutiile practice au

rolul de a remedia Tntr-un timp relativ scurt
https://www.freepik.com/free- problema aparuta.

vector/coworking-team 800339.htm

Asa dupd cum se observa, in acest proces complex de implementare a metodelor de inovare
sociald, rolul esential il are spiritul inovator. Dar, un inovator nu ar fi nimic fara o retea sociald sau
profesionala solida din care sa faca parte.

Inovatia se rezuma, in mare parte, la ruperea barierelor iar una dintre aceste bariere este modul de
gandire. Asadar, cineva care a activat toatd viata intr-o singurd industrie are nevoie de o gandire si o
perspectiva proaspata, care poate fi obtinuta prin asocierea si conlucrarea cu specialisti din alte domenii.
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Capitolul XXI. Rolul universitatilor in procesul de inovare sociali

(istockphoto.com)

-

https://mwww.123rf.com/photo 56916296 funny-two-student-of-graduated-from-university.html

Rolul esential al universitatilor in stimularea procesului de inovare socialad este de a Tmbina in
mod optim factorul cognitiv, cel pur teoretic prezentat in cadrul disciplinelor de invatamant, cu
factorul experimental, in vederea fundamentarii si validarii cunostintelor teoretice. Din acest motiv, o
importantd deosebita o are efectuarea practicii de specialitate, In special pentru anii terminali (licenta si
master).

......

resursei umane, si din acest motiv, absolventilor unei institutii de Invatdmant superior trebuie sa li se
asigure echilibrul perfect Intre teorie si practica.

Tn mediul academic s-a remarcat o anumiti lipsa de metode si mecanisme care si dezvolte
capacitatea inovativa a studentilor. Dar, odatd cu dezvoltarea infrastructurii si dotdrii universitatilor cu
echipamente specifice, s-a diminuat vizibil acest impediment. Astfel, un rol deosebit de important il au
laboratoarele de specialitate, laboratoarele interdisciplinare sau parcurile industriale si stiintifice.

In acest context, inovarea sociald devine parte activa in procesul de invitare, fiind dezbatuta in
cadrul fiecarei discipline din planul de invdtdmant. O idee sau o solutie inovatoare este prezentatd
studentilor atat din punct de vedere teoretic cat si practic prin posibilitatea experimentarii calitatii
acesteia in cadrul orelor de laborator.

21.1 Importanta factorului cognitiv

Rolul curriculum — ului universitar

https://www.grange.hants.sch.uk/learning/curriculum
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Curriculumul universitar constituie un ansamblu cronologic si coerent de continuturi, metode de
invatare si metode de evaluare a performantelor studentilor, organizat in vederea atingerii unor obiective
determinate prin activitati scolare sau extrascolare.

In procesul continuu de inovare sociala, curriculumul trebuie adaptat in vederea reconsiderarii
interdependentelor dintre componentele didacticii, ca o noud viziune a proiectarii experientelor
instructiv-educative.

Caracteristicile principale ale unui curriculum universitar sunt:

» Derularea logica si coerenta itemilor cognitivi;
» Realizarea interconexiunilor dintre diferite elemente ale componentelor de invatare;

» Posibilitatea obtinerii unui feed-back semnificativ in raport cu obiectivele urmarite.

21.1.1 Obiectivele curriculumului universitar

Obiectivul de referintd a curriculumului universitar este asigurarea unor rezultate asteptate la
finalizarea anilor de studiu si posibilitatea accesarii lor in momentul in care studentii sunt angajati in
campul muncii.

Un alt obiectiv este cel de a asigura competentele necesare fiecarei specializari in parte din cadrul
unei facultati. Aceste competente generale si specifice sunt reflectate in continuturile disciplinelor de
studiu pe parcursul celor patru ani.

Precizarea obiectivelor curriculumului prezinta o serie de avantaje:
- da o garantie pentru respectarea finalitatii procesului educational;
- asigurd o buna comunicare intre factorii de decizie si cadrele universitare;

- se pot alege mai usor o serie de activitati extragcolare care sa contribuie la perfectionarea
aptitudinilor cognitive si practice (sesiuni de comunicari stiintifice, workshop-uri, conferinte,
concursuri);

- devine un instrument clar de urmadrire a scopurilor propuse, prin programarea continuturilor in
timp;

- asigura o evaluare mai buna a studentilor, a cadrelor universitare si a procesului de instruire n
ansamblu.

Obiectivele stabilite in elaborarea curriculumul trebuie sa se regaseasca in:

- obtinerea de rezultate concrete ale cursantilor in urma parcurgerii curriculum-ului respectiv, in
functie de standardele impuse de cadrul universitar;

- crearea unei relatii de interdependenta cu celelalte discipline fundamentale si de specialitate;

- modul echilibrat de rationalizare a actiunilor instructiv — educative;
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- modul de concretizare a sarcinilor instructive - educative, a temelor, a lucrarilor de laborator
sau a proiectelor;

21.1.2 Selectarea continuturilor in elaborarea curriculum-ului

Continuturile curriculare reprezintad un sistem de valori selectionate din cunoasterea stiintifica si
tehnicd, acumulate de societate pana la un moment de referinta, si care sunt transpuse didactic in itemi
cognitivi, capacitati si aptitudini, fiind integrate in sistemul curricular universitar si postuniversitar.

Ca instrument de conceptualizare a competentelor expuse in curriculum, selectarea continutului
acestuia trebuie abordat considerand trei perspective:

- Perspectiva teoreticd — ce cuprinde selectarea si organizarea continuturilor curriculum-ului
din punct de vedere stiintific;

- Perspectiva practica — ce vizeaza crearea legaturilor cognitive dintre stiinta si practicd prin
formarea abilitatilor vocationale;

- Perspectiva formarii culturii ingineresti — care se refera la acumularea de cunostinte specifice
prin intelegerea fundamentelor teoretice si validarea acestora prin experimentare practica.

In stabilirea componentelor curriculare, trebuie s se tind cont de o serie de aspecte, precum:

- transmiterea unui continut specific de informatii teoretice si practice in conformitate cu
specializarea respectiva,

- metodologia de invatare — predare — evaluare.

21.1.3 Tipuri de curriculum specifice invatamdntului universitar

a) Curriculumul general

Prin continutul lui, ofera o baza de cunostinte, abilitati si comportamente obligatorii pentru toti
studentii, indiferent de specializare, dar diferite in functie de specificul universitatii (universitatea
maritima, universitatea de medicina, etc.).

Rolul acestui curriculumul general este a reprezenta fundamentul pe care se fixeaza si se dezvolta
cunostintele de specialitate.

Curriculumul general este caracteristic primilor doi ani de studiu si cuprinde discipline
fundamentale precum: matematica, fizica, chimie, desen tehnic, etc.

b) Curriculumul de specialitate

Acest tip de curriculum este structurat si elaborat in functie de specializarea respectiva.
Curriculumul de specialitate este caracteristic anilor III si IV si cuprinde discipline de specialitate, in
functie de specializarea fiecarei facultati.
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De exemplu, pentru o universitare maritima, curriculumul de specialitate cuprinde discipline
specifice pentru specializarea de navigatie, de electromecanicd sau de electrotehnica. Cel mai important
proces in acest sens este selectionarea disciplinelor in conformitate cu specializarea.

Rolul acestui curriculumul este de a imbogati si aprofunda competente specifice, de a exersa
abilitati necesare formarii unor comportamente specifice pe un domeniu particular de studiu.

Ca urmare a elaborarii curriculumul general si de specialitate, studentul 1si contureaza profilul
educational In concordanta cu specializarea respectiva. Acest profil reprezinta in acelasi timp, un model
de concretizare a dedicatiei si activitatii cadrelor didactice universitare in formarea viitorului inginer.

21.1.4. Rolul curriculum-ului in procesul de instruire

Proiectarea curriculum-ului si implicit a planurilor de invatamant este un proces deosebit de
complex care implica lucrul in echipa, atat intre profesori — pentru a asigura continuitatea acumularii
informatiei, cat si intre profesori si studenti — pentru a asigura obtinerea unui feedback realist al
procesului de instruire.

Acest proces cuprinde trei etape evolutive:

» Etapa de expertiza stiintifica — prin elaborarea continuturilor curriculum-ului;

> Etapa de expertiza practica — prin validarea continuturilor prin practica, demonstratii, lucrari
de laborator, realizarea de proiecte individuale sau colective;

> Etapa de obtinere a rezultatelor finale - prin sustinerea de teste, proiecte, examene, colocvii.

Rolul elaborarii curriculum-ului in cadrul progresului stiintific si al dezvoltarii procesului de
inovare sociala prezent in toate domeniile de activitate, este deosebit de important si se reflectd in:

- Accesul la informatia stiintifica validata prin practica, valabil pentru toti studentii, in functie de
disponibilitatea metodelor pedagogice ale cadrelor universitare si de dotarea universitatii;

- Reconsiderarea conceptului de cunostinte esentiale pentru cultura tehnica, in conditiile
informatizarii societatii si a dezvoltdrii procesului de inovare sociala;

- Surprinderea tendintelor de diferentiere prin specializare adecvata in domenii de interes;

- Reflectarea logicii interne a dezvoltarii stiintelor, concomitent cu adoptarea de metode de
transpunere interdisciplinara a cunoasterii, in functie de specializare;

- Imbinarea considerentelor de perfectionare psihologica cu cele educative si instructive, care sa
continue si dupa finalizarea anilor de studiu.

Curriculum este parte constructiva a planurilor de invatdmant, oferind reperele cognitive si
cronologice ale insusirii si acumularii de cunostinte in diverse domenii.

Curriculumul general sau de specialitate, conceput ca document oficial, reprezintd expresia
competentelor de cunoastere si a abilitatilor practice, finalizate prin rezultate asteptate in domeniul de
formare a studentilor.

298



Pentru sfera educationald, curriculumul se reflecta 1n idealuri si scopuri bine definite, aplicate in
mod succesiv pe parcursul anilor de studiu. Introducerea competentelor ca finalitati ale curriculum-ului
reprezinta o oportunitate de inovare metodologica.

Tn elaborarea curriculum-ului, raportul dintre calitate si timp, motivatie si invatare reflexiva, o
parte speciala se atribuie principiului Invatarii prin actiune ca sursd semnificativd de crestere a
procesului de instruire.

Astfel, intr-o forma simpla si pragmatica, acest principiu se transpune in validarea cunostintelor
teoretice prin actiuni practice, desemnate in curriculum prin practica in domeniul de specializare.

Dezvoltarea procesului de inovare impune adaptarea curriculum-ului la noile cerinte ale
societatii. Astfel, inovatia in educatie reprezintd un produs superior, validat prin originalitatea sa si
confirmat la nivel social, fiind asumat de fiecare formator si entitate educationala.

Inovatia in educatie, ca proces creativ, se regdseste in practica proiectarii curriculare prin
planificarea, organizarea si conceperea activitatilor didactice, astfel incat scopul general sa fie abordarea
temelor de actualitate intr-un domeniu de specialitate bine definit.

21.2 Importanta factorului experimental. Rolul practicii de specialitate

,’l;\ Download from
w Dreamstime.com
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https://www.dreamstime.com/illustration/ship-cartoon.html

Stagiile de pregatire practica de specialitate constituie piatra de temelie a oricarui parcurs
universitar, facilitand cunoasterea si intelegerea de catre practicanti a cerintelor si necesitatilor unei
viitoare cariere intr-un anume domeniu de activitate.

Prin participarea la stagiile de practicd intr-0 organizatie profesionald, studentii ajung sa
cunoascd mai bine implicatiile carierei pe care si-au ales-o si vor fi mai bine pregatiti sa faca fata si sa
raspunda provocdrilor reale din viitoarea profesie.

Un absolvent de invatdmant superior va deveni un bun profesionist daca, atat in timpul studiilor,
cat si dupa integrarea In cdmpul muncii, va Incerca sa-si dezvolte cunostintele teoretice si practice si sa
fie la curent cu ultimele noutati in domeniu.
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Prin imbogatirea conceptiilor teoretice si practice va putea participa la procesul de inovare
sociald, Tn mod voluntar, prin transpunerea cunostintelor de specialitate in vederea gasirii unei solutii
optime.

Experimentarea de noi metode, strategii, tehnologii sau procese va duce la eficientizarea
procesului de productie concomitent cu obtinerea unui respect de sine si apreciere din partea colectivului.

Referitor la pregatirea practica de specialitate a absolventilor, analiza SWOT realizata in cadrul
Strategiei Integrate de Dezvoltare a Resurselor Umane 2009-2020, a evidentiat urmatoarele aspecte:

- pregatirea practica a studentilor este deficitara;
- sistemului de consiliere si orientare pentru studenti este reprezentat la un nivel foarte scazut;
- certificatele de competenta se dovedesc nerealiste in practica.

Conform aceleiasi analize, de cele mai multe ori absolventul nu dovedeste la locul de munca
acele competente specificate In suplimentul de diploma.

Din cauza discrepantei in ceea ce priveste notiunile teoretice, predate de catre universitati, cu
transpunerea lor in modele practice, notiunile teoretice se vor pierde inevitabil si, automat, materia
predatd va fi ineficienta.

21.2.1 Scopul practicii de specialitate

Formarea profesionala intr-un anumit domeniu de specializare are doua mari componente:
1. Intelegerea si acumularea cunostintelor teoretice pe care se bazeaza actiunea profesionald;

2. Dezvoltarea abilititilor de practicare a profesiei respective si de aplicare a cunostintelor
teoretice.

Cele doua componente presupun in mod obligatoriu conexiunea studiului teoretic cu
disponibilitatea pentru aplicarea cunostintelor in practica.

Existenta unui curriculum universitar in care sd se regaseasca practica de specialitate ca
disciplind bine definita in planul de Invatdmant, contribuie in mod implicit la introducerea pe piata
muncii a absolventilor de studii superioare mai bine pregatiti profesional, astfel Incat sa poatd face fata
cu succes exigentelor angajatorilor.

Stagiile de pregdtire au ca scop inzestrarea studentilor cu aptitudini ingineresti specifice prin
participarea activd a acestora in cadrul stagiului de pregatire practica, fapt care duce la o crestere
considerabild a sanselor de insertie a absolventilor de invatdmant superior pe piata muncii.

Astfel, practica de specialitate a studentilor, efectuatd intr-un cadru institutionalizat, prin
incheierea unor contracte cadru intre institutia de Tnvatamant superior, student si agentul economic
indeplineste si eficientizeaza urmatoarele scopuri:

- Este menita sd previna dificultatile de adaptare ale viitorilor absolventi la ocuparea locurilor de
munca.
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- Fixeaza cunostintele studentilor si permite dobandirea deprinderilor, aptitudinilor si atitudinilor
care sa i ajute sa se confrunte cu o serie de probleme care apar la locul de munca.

- Pregateste psihologic studentii in vederea diminuarii impactului care apare la angajarea in
domeniul de specialitate, atunci cand absolventii nu stiu cum sa stabileasca legaturi cu mediul
profesional, cum sd aplice cunostintele pe care le detin, cum sa se adapteze in ierarhia institutionala, sau
cum sa abordeze beneficiarii serviciilor pe care le presteaza.

- Asigura studentilor posibilitatea de a prevedea cerintele angajatorului evaluand astfel corect
aportul pe care 1l pot aduce la dezvoltarea procesului de inovare sociala la nivel microeconomic, la locul
de munca.

Datoritd acestor motive este indicat ca studentii sa profite la maxim de oportunitatea pe care o
ofera stagiul practic pentru a intra in contact cu aspectele practice ale profesiei pe care si-au ales-o.

21.2.2 Beneficiile stagiilor de practica

Beneficiile participarii active la stagiile de practica de specialitate sunt:
- Posibilitatea de a-si desfasura stagiul de practica, in concordanta cu domeniul de studii,
- Dezvoltarea aptitudinilor pentru munca in echipa;

- Cresterea gradului de responsabilitate in ceea ce priveste indeplinirea unor sarcini profesionale,
la un inalt nivel calitativ, cu respectarea termenelor limita;

- Dobandirea de cunostinte si competente in domeniul de specializare urmat;

- Posibilitatea de a aplica in practicd cunostintele teoretice dobandite pe parcursul studiilor
universitare;

- Intelegerea mai buni a modului de functionare a procedeelor sau proceselor tehnologice
aferente domeniului studiat;

- Dobéndirea unei experiente practice care poate facilita tranzitia de la scoala la locul de munca;

- Insertia mai facila pe piata muncii, eventual la institutia/organizatia unde s-a desfasurat stagiul
de practica.

21.2.3 Rolul universitatilor in organizarea stagiilor de practica

Rolul determinant al universitdtilor este de a asigura compatibilizarea competentelor obtinute n
cadrul stagiilor de practica in raport cu cerintele de inovare sociala.

Dezvoltarea rapida a procesului global de inovare sociala implica initierea unei noi abordari a
educatiei universitare, cu accent pe cresterea competentelor si abilitatilor practice ale absolventilor si
masteranzilor.
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Scopul universitatilor este de a creste relevanta invatamantului superior facilitind accesul
absolventilor catre un domeniu de activitate in conformitate cu specializarea pe absolvita. In felul acesta
se va imbunatati rata de ocupare a locurilor de munca si va creste rata de insertie in cdmpul muncii.

Pregatirea practica din planul de Invatdmant trebuie sa fie corelatd semnificativ cu partea de
teorie, realizand un echilibru ce impune cresterea competentelor si abilitatilor practice ale studentilor.

Avantajul stagiului practic il reprezintd crearea unor oportunititi de invatare si dezvoltare de
abilitati specifice, in care studentul beneficiaza de un tutore — ca reprezentant al universitatii - dar si de
un indrumator — ca reprezentant al agentului economic. Astfel, se creeaza interconexiunea intre teorie si
practicd, prin intermediul careia studentul isi valideaza bagajul cognitiv care 1l ajuta sa isi construiasca
propriile modalitati de lucru.

Prin punerea in aplicare a planurilor de practicd si prin urmadrirea rezultatelor obtinute,
cunostintele dobandite in cadrul pregatirii teoretice vor deveni operationale, iar notiunile specifice vor
putea deveni competente in domeniul de specialitate.

Practica de specialitate este prevazuta ca disciplina distinctd in curriculum-ul universitar,
atribuindu-se un numar de puncte de credit mentionate in planul de invatamant al programului de licenta
sau masterat. La finalul terminarii perioadei de practica are loc evaluarea participantilor pe baza unui
colocviu.

Organizarea unui stagiu de pregatire practica are beneficii durabile atat pentru partenerii de
practica, cat si pentru institutiile de Tnvatdmant superior. Prin dezvoltarea unui cadru institutionalizat
care sa permitd un sistem de practica in conformitate cu exigentele angajatorilor, se asigurd o buna
corelare intre cunostintele teoretice si cele practice, necesar a fi dobandite de cétre studentii care parcurg
ciclul de licenta si masterat.

21.2.4 Rolul agentilor economici in practica studenteascid

In conditiile dezvoltirii continue a procesului de inovare sociald la nivel micro si macro
economic, a extinderii si aparitiei de noi tehnologii informationale cu aplicatii in toate domeniile de
activitate, se impune existenta unui sistem de invatamant performant, ai carui absolventi au o pregatire
teoretica si practica comparabile cu exigentele tot mai ridicate ale pietei muncii.

Studiile de specialitate arata faptul ca angajatorii pun accent in mod special pe pregatirea practica,
deviza rezumandu-se la faptul ca e important ceea ce stii sd faci practic, si mai putin ceea ce §tii teoretic.
Astfel, experienta dobandita in cadrul stagiilor de practica este de un real folos.

Modelul de absolvent cautat de angajatori:

e sa detind un bagaj de cunostinte destul de mare;
e sd posede o experientd practica vasta;

e sdaiba abilitati digitale;

e sd poatd lucra sub presiune;

e sdisi asume riscurile si responsabilitatile;

e sd gestioneze optim perioada de lucru;
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e sd poata lucra 1n echipa;

e auto — motivare si auto - perfectionare;

e indeplinirea sarcinilor la termen;

e creativitate si rapiditate in gasirea solutiilor optime.

n realitate acest model nu este intotdeauna indeplinit, deoarece, de cele mai multe ori s-a
constatat o discrepantd evidenta intre cerintele agentilor economici si pregatirea absolventilor.

Aceasta diferentd a aparut din cauza faptului cad firmele au adoptat si implementat mult mai
repede o tehnologie avansatd in procesul de productie, in timp ce universitatile nu au avut resursele
necesare de a se adapta rapid la dezvoltarea procesului de inovare sociala.

Astfel, principalul rol agentilor economici care pot asigura desfasurarea unei practici de
specialitate este de a furniza cadrul necesar de experimentare a notiunilor teoretice dobandite si de a
dezvolta si perfectiona noi abilitati practice.

Pe de alta parte, agentii economici implicati in procesul de sustinere a practicii de specialitate
pentru studenti pot avea la randul lor o serie de beneficii pe termen scurt sau lung, dupa cum urmeaza:

- Posibilitatea agentilor economici care participd la stagiile de pregatire practica de a deveni
cunoscuti ca potentiali angajatori de catre viitorii specialisti;

- Posibilitatea agentilor economici de a-si crea o pepinierd de tineri talentati, care pot fi recrutati
ulterior la terminarea studiilor universitare;

- Posibilitatea dezvoltarii unei retele de tutori de practica pentru perioada viitoare, care va asigura
un dialog mai eficient intre agentii economici si universitate chiar dupa finalizarea proiectului;

- Dezvoltarea unui parteneriat durabil cu mediul universitar, cu posibilitatea de a transmite in
mod util exigentele pietei fortei de munca, in raport cu absolventii unei forme de invatdmant superior.

21.3 Universititile — factor determinant in procesul de inovare sociald

https://entrepreneur-university.de/

Comisia Europeanad, in Agenda 2030 pentru o dezvoltare sustenabila, defineste 17 scopuri in
vederea cresterii si dezvoltarii procesului de inovare sociala si cooperare internationald.
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In acest context al provocirilor transformationale, inovarea sociald este rezultanta ideilor si
fenomenelor care converg in gasirea de solutii optime la problemele actuale ale societétii, prin cooptarea
universitatilor, ca factori care pot furniza capacitati inovatoare prin insertia pe piata muncii, a
absolventilor Tnalt calificati.

Rolul de vectori ai dezvoltarii procesului de inovare sociala, inclusiv a cresterii economice,
este atribuit universitatilor prin trei moduri de actiune:

- Cercetare inovativa Tn domeniile de specializare a universitatii,

- Adoptarea unui curriculum de continuturi cognitive si practice de specialitate in acord cu cele
mai noi tehnologii aplicate in domeniul respectiv;

- Implicarea cadrelor universitare n procesul de tranzitie de la stadiul de student la cel de angajat.

Universitatea impreuna cu agentul economic creeaza fundamentul necesar tranzitiei
absolventilor catre piata muncii, realizand continuitatea aplicarii principiului celor 5 E (Engage,
Explore, Explain, Elaborate, Evaluate) necesare definirii profilului educational al studentilor si al
dezvoltarii capacitatilor lor viitoare de implicare in procesul continuu de inovare sociala.

Aceste principii pot fi definite astfel:
ENGAGE - IMPLICAREA

Reflectd modul activ de implicare a studentilor in procesul de productie prin punere de intrebari
sau participarea la discutii sau sesiuni de tip brainstorming in vederea clarificarii functiondrii acelui
proces.

EXPLORE - EXPLORAREA

Este principiul conform cdruia, in urma informatiilor primite, studentii pot investiga singuri
fenomenul sau procesul respectiv, punind in practica cunostintele si abilitatile dobandite.

EXPLAIN — EXPLICAREA

In aceasta etapa a procesului de inovare sociald, studentii sunt in masura sa isi explice singuri
principiile de functionare a procesului acumuland noi informatii prin experimentarea directa.

ELABORATE — ELABORAREA

In acest moment se poate considera ci studentii au posibilitatea de a elabora un produs nou,
imbunatatit, cu functii performante fata de cel explorat.

EVALUATE - EVALUAREA

Studentii pot evalua performantele produsului nou prin introducerea lui in procesul de productie.
Se evalueaza avantajele, dezavantajele si se pot propune noi imbunatatiri. Evaluarea este importanta in
procesul de identificarea a unor noi eventuale probleme care pot sa apard la produsul nou obtinut in
timpul utilizarii lui.
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EXPLORARE
ELABORARE

Toti acesti SE vor ajuta la formarea educativ instructiva a studentilor, asigurand o mai buna
intelegere a fenomenelor, a aplicabilitatii acestora in practica, a cresterii gradului de incredere in fortele
proprii si in abilitdtile dobandite pe parcursul studiilor, in imbunatatirea CV-ului depus in vederea
angajarii.

Astfel, conceptul de inovare sociala si rolul actorilor implicati in acest proces trebuie sa fie bine
definite. Din acest motiv, articolele din literatura de specialitate arata faptul ca universitatile au o
misiune noud, si anume cea de a-si aduce contributia la dezvoltarea societdtii si in mod expres la
stimularea procesului de inovare sociala.

Universitdtile devin astfel motoarele care contribuie la dezvoltarea sociald si culturald a regiunii
respective, acestea facand posibild transferul de cunostinte catre tehnologie, industrie si societate.

Ca urmare a acestui nou concept, institutia de invatamant superior capdtd functiile unei
universitati antreprenoriale, asigurand fortd de munca la cele mai inalte standarde.

Universitatea devine un antreprenor prin faptul ca poate dezvolta o serie de programe de
colaborare cu partenerii din industrie, oferind posibilitatea studentilor de a-si forma o serie de
competente specifice, dar oferind si posibilitatea angajatorului de a utiliza capacitdtile cognitive si
abilitatile practice ale studentilor in cadrul proceselor tehnologice.

Rolul de antreprenor al universitdtilor se poate reflecta prin:

- Activarea in programe de parteneriat cu diferite entitati economice; Parteneriatele trebuie sa
aibd un numitor comun, $i anume, atit universitatea cat si entitatea economica sa aiba acelasi profil sau
profiluri asemanatoare.

- Consolidarea unor incubatoare de dezvoltare a personalititii si competentelor
absolventilor.

- Organizarea de sesiuni de comunicare la care sa se prezinte inovatii in domeniul in care s-a
efectuat stagiul de practica.

- Realizarea unui produs pilot legat de domeniul de studiu, cu impact in procesul de inovare
sociald, produs finalizat in timpul practicii de specialitate.
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In consecintd, conform articolelor de specialitate, universitatea antreprenoriald are ca scop
implicarea institutiilor de invatdmant superior in dezvoltarea abordarilor antreprenoriale in relatie cu
entitatile din industrie, precum si a educatiei antreprenoriale si pregatirii dinamice pentru piata de munca
a studentilor.

Universitdtile si industria au o serie de obiective comune si din acest motiv parteneriatele mutuale
pot aduce beneficii ambelor parti, iar n acest mod studentii pot fi integrati in cAmpul muncii prin stagiile
de practica.

Procesul de stabilire al unui parteneriat intre universitate si o entitate industriala poate fi destul
de dificil deoarece este necesar ca, atat specificul universitatii, cat si cel al agentului economic si fie
acelasi sau macar similar.

De asemenea, studentii care realizeaza stagiul de practicd pot participa la o serie de activitéti
extra curriculare prin implicarea in proiecte de tip start — up alaturi de partenerii de practica.
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Capitolul XXI1. Aspecte specifice ale inovarii sociale in domeniul maritim

https://marel.gr/about-us/

Procesul de inovare sociald presupune gasirea unei solutii optime la o anumitd problema,
provocare sau situatie, ludnd in considerare contextul general de aparitie a problemei dar si de
posibilitatile de aplicare a solutiei respective.

In cazul domeniului maritim si al transportului naval, toate ideile si solutiile materializate in
produse si procese tehnologice specifice acestui domeniu, trebuie certificate, aprobate si acreditate de
0 serie de entitati de specialitate, agentii sau organizatii internationale. Acestea impun anumite
caracteristici specifice produsului finit, astfel incat sa fie respectate cerintele de calitate si functionare.

Astfel, procesul de inovare sociald in domeniul maritim se dezvolta continuu urmarind in
principal, doud modalitéti de implementare:

- Inovare sociala prin crearea de produse noi care sa respecte prevenirea si reducerea poluarii
mediului marin dar fard a afecta siguranta si randamentul de transport al marfurilor pe mare;

- Inovare sociald prin utilizarea unei forte de munca inalt calificate, care sa asigure buna
functionare a navei si siguranta personalului navigant si a transportului maritim.

Ambele directii de dezvoltare au ca suport un cadru legislativ adecvat, care se aplica unitar, la
nivel global.

Ca urmare, existd o serie de organizatii maritime internationale care au un rol decisiv In procesul
de inovare sociala in domeniul maritim.

Prin adoptarea de acte normative, reglementari si norme de calitate, aceste organizatii exercita
controlul global asupra sigurantei transportului maritim prin verificarea calitatii produselor si proceselor
de inovare sociala.

Orice echipament sau proces nou creat, trebuie sa fie verificat si aprobat de o serie de entitati
care au responsabilitdti in acest domeniu.
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22.1 Organizatia Internationald Maritima (IMO)
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Principala entitate cu atributii In domeniul navigatiei si al transportului maritim este Organizatia
Internationald Maritimd (IMO). Aceasta este o agentie specializata guvernamentald in cadrul ONU, care
faciliteaza cooperarea in domeniul maritim.

Rolul principal al acestei organizatii este de a asigura prevenirea poludrii apelor marilor,
oceanelor gi a atmosferei marine precum si siguranta navei, a echipajului si a marfurilor transportate.

In acest sens, IMO elaboreaza o serie de conventii si reglementari care acoperd toate aspectele
transportului naval, incluzand aici constructia de nave prin design, constructia de echipamente specifice
utilizate la bordul navei, mentenanta, operare, procese de incarcare — descarcare.

Principalele obiective ale IMO in concordanti cu cerintele inovarii sociale in domeniul
maritim sunt:

- Implementarea de noi tehnologii de inovare in acord cu asigurarea prevenirii poludrii mediului marin;
- Educatia si instruirea viitorilor ofiteri la standardele impuse de progresul social;

- Cresterea eficientei energetice a navelor;

- Securitatea maritima;

- Managementul traficului maritim;

- Dezvoltarea infrastructurii maritime.

Aceste obiective sunt materializate la nivel institutional prin adoptarea de acorduri, reglementari
si conventii care se implementeaza prin IMO la standarde globale, devenind aplicabile si operabile.

In acest mod, se asigura cadrul legal necesar pentru o dezvoltare sustenabild a sistemului de
transport maritim.,

22.2 Conventia MARPOL

MARPOL

@5, CONVENTION

“MARPOL"

Clean Ship!
Clean Sea!

Este una din cele mai importante conventii internationale ale IMO cu referire la prevenirea
poluarii mediului marin de cétre nave.
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Aceasta se referda la poluarea accidentald cu petrol, cu substante chimice, produse in forma
ambalata, poluare cu ape uzate si gunoi de la nave.

Aceste reglementdri sunt materializate prin cele 6 anexe ale conventiei MARPOL. in acest
context, IMO a adoptat o serie de reglementari pentru furnizarea de despagubiri financiare ca urmare a
producerii unei poluari.

Concentratia emisiilor de substante poluante ale mediului marin, in special oxizii de azot si sulf,
au fost reduse in ultimii ani, astfel incat echipamentele care sunt utilizate de procesele de desulfurare si
denoxare (denitrificare) a gazelor de ardere au avut nevoie de Tmbunatatiri. Si in acest caz, cerintele
impuse prin conventia MARPOL reprezintd provocari ale procesului de inovare sociald in domeniul
transportului maritim.

Astfel de conventii, regulamente sau acorduri care au ca scop reducerea emisiilor poluante,
implica necesitatea inovarii in acest domeniu, tocmai pentru a se crea noi produse si procedee
tehnologice care sa asigure respectarea standardelor de calitate ale mediului.

Tn acest context, inovarea in domeniul navigatiei si al transportului naval are un fundament
legislativ, produsele create reprezentand solutiile optime de reducere si prevenire a poludrii marine, la
nivel global. Daca utilizarea noii tehnologii in domeniul maritim este una din cerintele acestui moment,
furnizarea unei forte de munca inalt calificatd reprezintd este un alt obiectiv necesar dezvoltarii
procesului de inovare sociala.

22.3 Agentia Europeand pentru Sigurantid Maritima (EMSA)

EMaasulphur

EMSA

S‘ublphur Inspection

5-YEAR STRAGY :\E M S

Guidance - Inspection

Obiectivele principale si prioritatile strategice ale acestei organizatii sunt urmatoarele:
- Reducerea riscului de accidente maritime si de poluare marina de catre nave;

- Ofera expertiza tehnica si asistentd operationald pentru a imbunatati siguranta maritima, pentru
a pregati capacitatea de reactie in caz de poluare si securitate maritima.

EMSA organizeaza conferinte pe teme de sigurantd a transportului maritim si de reducere a
poludrii maritime. Aceste intruniri au ca scop identificarea ideilor de inovare la nivel global si regional,

eqge vy

EMSA a elaborat o strategie de dezvoltare pe perioada 2020 - 2024, in care sunt abordate cele 5
prioritdti strategice din domeniul transportului maritim, si anume:

- Sustenabilitatea — se refera la contributiile pe care le are Agenda Verde europeana in domeniul
transportului maritim prin intarirea capacitatii UE de a proteja mediul marin, de a gestiona schimbarile
climatice si de a raspunde noilor provocari care tin de calitatea mediului inconjurator;
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- Siguranta — prin aceasta strategie, EMSA contribuie la cresterea sigurantei maritime pana la
cel mai Tnalt grad, prin anticiparea provocarilor si asteptarilor din domeniul maritim, si prin furnizarea
de solutii cu scopul de a reduce accidentele navale si pierderea de vieti omenesti;

- Securitatea — EMSA are ca prioritate cresterea securitatii maritime, fiind in acord cu
prevederile si principiile Uniunii Europene;

- Simplificarea — aceastd prioritate se reflecta in adoptarea de metode legislative care sa
faciliteze dezvoltarea sectorului maritim prin implementarea de noi produse de inovare;

- Supravegherea — prin aceasta prioritate, EMSA isi consolideaza rolul de principal centru de
colectare si gestionare a metodelor de supraveghere a transportului european.

22.4 Conventia privind standardele de pregdtire a navigatorilor, brevetare/atestare i efectuare a
serviciului de cart (STCW)

Pl
’)
Basic Refresher
8 Online
P r ' Courses
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STCW - International Convention on Standards on Training, Certification and Watchkeeping
for Seafers — isi desfasoara activitatea sub egida IMO si EMSA (Agentia Europeana pentru Siguranta
Maritima).

Standardele pentru instruire si certificare au aparut pentru prima data in 1978. Revizuiri majore
ale conventiilor au avut loc in 1984, 1995 iar in anul 2010 Conventia a fost completata cu amendamentele
Manila. Tn prezent acest ghid de standardizare este cunoscut sub denumirea de Conventia STCW — 95.
Cea mai importantd parte a acestui ghid este Sectiunea 2 care prezinta cerintele de certificare. Aceste
standarde formeaza Ghidul de instruire STCW stabilit in acord cu IMO. Astfel se obtine o standardizare
a abilitatilor de baza necesare sigurantei echipajului si transportului maritim, in special pentru nave mari
si In afara zonelor unde se aplica normele interne.

De asemenea, Conventia STCW a fost adoptatd si implementata de catre toti furnizorii de forta
de munca din domeniul navigatiei, aceasta reprezentdnd un procent de 98% dintre companiile care
lucreaza in acest domeniu.

Scopul instruirii STCW este de a oferi navigatorilor din toate natiunile un set standard uniform
de competente utile membrilor echipajului care lucreaza la bordul navelor mari din afara granitelor tarii
lor. Standardul de competenta, conform definitiilor STCW, reprezintd minimul de cunostinte, de
intelegere si de experientd practica pe care le detine personalul navigant si pe care trebuie sa le
dovedeasca prin obtinerea unui certificat. Aceste competente sunt caracteristice pentru fiecare tip de
calificare si pentru fiecare tip de responsabilitate. Pentru a realiza acest lucru, Conventia STCW clasifica
functiile pe care le ocupd personalului navigant si responsabilitatile acestora la bordul navei.

Conform STCW exista 3 nivele de responsabilitate:
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- Management;

- Operational, si

- Suport.
FUNCTION LEVEL OF RESPONSIBILITY
Management Operational Support
Deck Navigation * * *
Cargo handling and stowage *
Deck & Controlling the operation * *

Engine of a ship and care for
persons on board

Engine Marine engineering * * *
Eﬂtenance and repair * *
Electrical, electronics * *
and control engineering
Radio Radio communication *

Inovarea sociala in acest caz este reliefatd prin rolul deosebit de important al Conventiei
STCW in procesul de instruire, de dezvoltare a cunostintelor teoretice si practice, de mentinere a unui
standard Tnalt de calitate a valorilor profesionale.

Prin cerintele sale de validare si revalidare a certificatelor de competente, STCW are un rol activ
in mentinerea unui nivel inalt de cunostinte teoretice si practice in acord cu ritmul de dezvoltare al noilor
tehnologii care functioneaza la bordul navei.

22.5 Asociatia Internationald a Universitatilor Maritime (IAMU)

IAMU \Webinar @
o
H =27 Theme of IAMU AGA 23
Future competencies “INNOVATION MET FOR INNOVATION WORLD"
for seafarer
Theme of IAMUS (IAMU Student)
28t April 2021 “Motivated students/cadets - future qualified

officers for innovation world shipping”

11:00 - 13:00 (GMT)

Organized by,
I’“A—gu The Academic Affairs Committee
L 2] The IAMU Secretariat

IAMU AGA 23 dates
27-20* October 2023

Asociatia Internationald a Universitatilor Maritime (IAMU) a fost fondatd in luna noiembrie
1999, de catre 7 universitdti reprezentand cele 5 continente, iar in prezent are 65 de membri.
Universitatea Maritima din Constanta este membra a acestei organizatii din anul 2000.

IAMU nu este o entitate care sa reglementeze transportul maritim sau sa participe la instruirea
efectivd a personalului navigant, dar rolul ei este important in promovarea si dezvoltarea ideilor de
inovare sociala aplicabile in domeniul transportului maritim.

IAMU desfasoara o serie de activitdti cu impact direct asupra consolidarii si dezvoltarii
transportului maritim si a dezvoltirii procesului de inovare sociali in acest domeniu, prin aportul
universitatilor membre ale acestei organizatii, implicate in:

+ Proiecte de cercetare:

Proiectele de cercetare sustinute de IAMU sunt evidentiate prin derularea de activitati inovative

de cercetare care au ca rezultat dezvoltarea transportului maritim.
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Proiectele de cercetare ale IAMU sunt structurate in 2 categorii:
- Proiecte la care participad comunitatea academica (cadre universitare de specialitate), si

- Proiecte care se adreseaza tinerei generatii, adicd viitorilor specialisti In domeniu, mai exact studentilor
si masteranzilor.

Un astfel de proiect adresat tinerei generatii de studenti este demarat de IAMU si este intitulat —
Idei pentru un transport maritim verde (sau Proiectul CHEK / deCarbonising sHipping by Enabling Key
technology symbiosis on real vessel concept designs). Este o competitie de proiecte pe aceasta tema,
scopul fiind cel de a gasi si implementa idei noi de cercetare care sd asigure reducerea poludrii marine
prin scaderea emisiilor de carbon din gazele de ardere.

Prin aceste tipuri de proiecte se oferd posibilitatea tuturor studentilor de a lua parte activ si intr-
un mediu institutionalizat, la ancorarea in realitatea cerintelor si necesitatilor transportului maritim,
precum si la implicarea In dezvoltarea continud a procesului de inovare sociald specific navigatiei.

+* Proiecte de dezvoltare:

Aceste proiecte se referd la dezvoltarea de activitati ce au drept scop final obtinerea de materiale
de instruire care sa poata fi folosite de universitatile membre. De asemenea, prin aceste proiecte se
urmareste imbundtatirea procesului instructiv — educativ al studentilor si realizarea de conexiuni intre
cerintele teoretice si cele practice, in conformitate cu dezvoltarea procesului de inovare sociala.

Un astfel de proiect este cel intitulat — Investigarea cerintelor necesare personalului navigant
pentru a opera nave autonome — care are ca scop obtinerea de informatii privitoare la identificarea:

- Noilor discipline sau tipuri de curriculum necesare obtinerii de cunostinte si abilitati practice aplicabile
operarii navelor autonome;

- Recomandarilor pentru elaborarea unui cadru legislativ de operare a acestor nave, in colaborare cu
IMO.

¢ Proiecte educationale, prin:

a) Selectarea celor mai bune metode de invatare dintr-o baza de date colectate de la universitatile
participante ca urmare a experientei acestora si selectarea ulterioara a celor mai bune practici de instruire
in domeniul educatiei maritime;

b) Organizarea de forumuri si workshop-uri pentru studentii universitatilor membre in vederea
conectarii si colaborarii studentilor cu experti din domeniul transportului maritim. Aceste activitati au
caracter teoretic (pe durata unei zile) si caracter practic (pe durata a 2 zile).

Un astfel de eveniment cu denumirea VR training video database a avut loc in luna decembrie,
2022. La acest proiect au participat profesori cu experienta, care activeaza in cadrul universitatilor de
marina. Ariile de interes ale acestui proiect au fost in principal:

» Educatia si instruirea personalului din domeniul maritim;
» Utilizarea realitatii virtuale in domeniul maritim;
» Tehnologii educationale

c¢) Dezvoltarea de materiale didactice de specialitate care sd poate fi utilizate de catre cadrele
didactice din universitatile membre.
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Capitolul XXI11. Exemple de bune practici de inovare socialid in domeniul maritim

https://venturebeat.com/ai/the-role-of-autonomous-ship

In mod traditional, perceptia generala este cd domeniul de navigatie si industria transporturilor
navale sunt mai putin permisive pentru procesul de inovare sociald, deoarece strategiile centralizate si
ierarhia bine definitd nu incurajeaza ideile novatoare si progresiste.

Dar, in perioada actuala, industria maritima este intr-o continud schimbare provenita din nevoia
de a eficientiza procesele tehnologice, siguranta maritima si protectia mediului. Toate aceste schimbari
necesitd o dezvoltare continua si sustinuta a procesului de inovare sociala.

23.1 Noile cerinte si provocari ale inovarii sociale in domeniul maritim

Conform definitiilor din literatura de specialitate, inovarea sociala reprezintd gasirea unei solutii
optime la o anumitd problema, provocare sau cerinta a societdtii, in cazul transportului maritim, de
cerintele impuse de autoritatile din acest domeniu.

In acest context, problema se refera la reducerea impactului poludrii asupra mediului marin,
reflectatd in urmatoarele cerinte impuse de organizatiile maritime internationale:

»  Reducerea poluirii aerului prin reducerea emisiilor de gaze cu efect de serda (GHG —
Green House Gas), in special emisiile de bioxid de carbon, bioxid de sulf si trioxid de sulf.

Tn anul 2018, navele care au facut escald in porturile din Uniunea Europeani au generat 140 de
milioane de tone de emisii de bioxid de carbon iar Tn anul 2019 emisiile de bioxid de sulf generate de
navele care au facut escala in porturile europene s-au ridicat la aproximativ 1,63 milioane de tone.

Astfel, principala provocare in procesul de inovare este de a gdsi modalitati de reducere a
emisiilor de gaze cu efect de sera, fard a afecta randamentul si siguranta transportului maritim.

In prezent, masurile impuse de IMO, cuprind doar doua seturi de cerinte obligatorii, si anume:

e Indicele de eficienta energetica proiectatd pentru constructii noi, cu cerinte de
imbunatatire cu pana la 30% a performantelor proiectate , in functie de tipul navei;

313



e Planul de Management al navei pentru Eficienta Energetica pentru navele in serviciu,
plan care nu contine masuri obligatorii si explicite de performantd a navei.

Dar IMO are drept tintd reducerea acestor emisii pana aproape de zero, pana la sfarsitul anului
2100. Tn acest nou context, actorii implicati in procesul de inovare sociala in domeniul maritim au studiat
metodele de rezolvare a acestor noi provocari, identificand doua posibile scenarii:

- Utilizarea de combustibil cu emisii reduse de carbon (combustibil carbon — neutru);

- Dezvoltarea de noi tipuri de nave, a caror functionalitate sa fie bazata pe utilizarea energiilor
curate;

> Zgomotul subacvatic facut de nave poate afecta speciile marine din cauza utilizarii
elicelor, sau de navele container, navele de pasageri si cele petroliere care genereaza cele mai mari
emisii de energie sonora.

Se estimeaza ca, in perioada 2014-2019, totalul cumulat al energiei sonore radiate Tn mediul
subacvatic a crescut de peste doua ori in apele Uniunii Europene.

In ocean, sunetul poate strabate mii de kilometri, afectind comunicarea intre diferite specii, sau
fortand aceste specii sa se adapteze la poluarea fonica antropicd. Daca zgomotul persista si se instaleaza
pentru un timp mai lung, unele animale marine pur si simplu pleaca definitiv.

Din fericire, spre deosebire de gazele cu efect de serd sau transportul substantelor chimice, sunetul
este un poluant mai putin periculos si relativ controlabil. “Zgomotul este cea mai usoara problema de
rezolvat in ocean®, spun specialistii, iar reprezentantii inovarii sociale sustin ca exista solutii.

Noile tehnologii care ar putea ajuta la reducerea zgomotului subacvatic se bazeaza pe constructia
de nave silentioase.

»  Transportul speciile alogene: Sectorul transportului maritim reprezinta cea mai mare
sursa de introducere a speciilor alogene in apele marilor, afectand ecosistemele si speciile indigene.

Speciile alogene sunt patogeni acvatici care pot fi transportati dintr-un habitat in altul prin
intermediul navelor, fie extern (prin agatarea de corpurile navelor, numita si ,,atasare de carena”), fie
prin apa de balast a navelor, care este apa dulce sau sarata pastrata in cisterne pentru stabilizarea vaselor
si pentru a spori manevrabilitatea.

Daca se adapteaza noului mediu, aceste specii pot deveni o amenintare pentru biodiversitatea
locala sau pentru sanatatea umana si pot provoca daune grave economiei locale.

> Poluarea apelor marine cu hidrocarburi, prin accidente sau deversari necontrolate.

Poluarea mediului marin cu hidrocarburi constituie un fenomen ingrijorator, care a luat o
amploare fara precedent incepand cu anii 1960. Sursele si cauzele poluarii s-au multiplicat an de an
proportional cu aparitia si proliferarea unor factori de risc in timpul transportului maritim.

Incidentele aparute in operatiunile de incarcare — descarcare sau de depozitare si manipulare a
produselor petroliere precum si deversarile accidentale sunt vectori principali de propagare a poluarii cu
petrol.
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Desi sursele terestre furnizeaza cea mai mare parte a petrolului ce polueaza oceanele si marile
lumii, depasind cu mult toate celelalte surse luate Tmpreuna, incidentele cu cele mai grave consecinte s-
au datorat transportului maritim.

Dezastrele ecologice produse de accidentele de navigatie ale unor tancuri petroliere (Torrey
Canyon, Amoco-Cadiz, Exxon Valdez, Prestige etc.), sunt bine cunoscute si demonstreaza ca riscurile
pe care le implica transportul maritim sunt cu mult mai ridicate decat cele generate de alte surse.

Cauzele poluarii mediului marin cu hidrocarburi sunt analizate, de reguld, in raport cu cele doua
forme de poluare pe care le imbracd poluarea cu hidrocarburi a mediului marin: operationala si
accidentala.

Poluarea operationala este generatd de deversarile ce se produc neintentionat, in urmatoarele
situatii:

- pe timpul operatiilor de Incarcare-descarcare a tancurilor petroliere;
- pe timpul operatiilor de buncheraj;
- pe timpul voiajului navei, prin evacuarea balastului si a apei de santina fara o epurare suficienta;

- pe timpul stationdrii in porturi, cand se Inregistreazd scurgeri la curatarea petrolierelor in
vederea trecerii la transportul altor tipuri de produse petroliere.

Poluarea accidentald este cauzata de accidentele de navigatie, dintre care cele mai semnificative
sunt: coliziunile, esudrile, naufragiile datorate ruperii corpului navei sau gaurilor de apa, incendiile,
exploziile, etc.

Tn acest context, aplicarea procesului de inovare sociala presupune ca etapi initiala, efectuarea
unor analize de risc In vederea identificarii problemelor si gésirea solutiilor optime.

Astfel, conform literaturii de specialitate, existd cinci categorii de factori care stau la baza originii
accidentelor de navigatie care implica transportul produselor petroliere, si anume:

o riscurile generate de fenomene hidrometeorologice;

° riscurile determinate de acte de razboi, terorism sau piraterie;

o riscurile generate de caracteristicile fizice si chimice ale produselor petroliere;
o riscurile provocate de viciile ascunse ale navei;

. riscurile cauzate de eroare umana.

In plus, Studiile intreprinse de IMO aratd cd printre cauzele importante ale accidentelor de
navigatie ale tancurilor petroliere se numard si nerespectarea normelor si masurilor de siguranta a
navigatiei.

Ca urmare a tuturor acestor noi provocdri, transportul maritim si navigatia trebuie sa adopte o
dezvoltare sustenabild, prin implementarea ideilor si conceptelor de inovare sociala si a tehnologiei.

Astfel, exemplele de bune practici ale inovarii sociale Tn domeniul maritim au constituit puncte
de reper in sustenabilitatea navigatiei la nivel global, in acelasi timp existand un proces continuu de
modernizare si imbunatatire a acestora.
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23.2 Procesul de inovare sociala in domeniul maritim reflectat prin utilizarea de noi tipuri de nave

AUTONOMOUS SHIPS
OF THE FUTURE =

Dr.LR Chary

https://www.zf.ro/eveniment/velierul https://thenavalarch.com/autonomous-ships-of-the-future

Totalitatea cerintelor prezentate anterior trebuie rezolvate prin conceperea unor echipamente
specifice, prin introducerea de sisteme automatizate de monitorizare, prin imbunatatirea procedeelor de
depoluare.

Se realizeaza astfel un circuit logic intre cerinte si calititile produsului finit, dar orice produs
inovativ are avantaje si dezavantaje. Astfel, procesul de inovare sociald nu se opreste chiar daca produsul
este creat, ci prin experimentarea lui vor fi depistate si dezavantajele care vor constitui la randul lor, noi
surse de inovare in provocdrile viitoare.

Exemplele de bune practici In domeniul maritim ca urmare a inovarii sociale, reflecta stransa
interdependenta Intre normativele legislative si de limitare a poludrii mediului marin emise de
organismele care guverneaza acest sector.

Companiile de transport maritim investesc din ce in ce mai mult in energie curatad, pe masura ce
autoritatile internationale de reglementare incearca sa limiteze emisiile globale de gaze cu efect de sera.

Aproape toate navele comerciale de marfa folosesc petrol sau gaz pentru a transporta marfuri pe
tot globul. Impreuna, acestea contribuie cu pani la 3% din totalul emisiilor anuale de combustibili fosili
din lume.

Alternative de emisii zero, cum ar fi celulele de combustibil cu hidrogen si motoarele care ard
amoniacul, sunt incad departe de a fi comercializate la scard larga.

Astfel, a fost nevoie de o serie de idei inovatoare care si propuni sisteme de propulsie care
produc cantititi limitate de poluanti, dar sa fie la fel de sigure ca navele traditionale.

Dar, ca orice produs de inovare sociala, chiar daca acesta raspunde la aproximativ toate cerintele
impuse, pe parcursul exploatdrii apar o serie de disfunctionalitati sau noi reglementari in domeniul
transportului maritim, asa incét procesul de inovare este continuu.

In acest sens, industria si arhitectura navald au experimentat o serie de prototipuri de nave care
sa utilizeze asa- Nnumita energie verde sau energie curata.

Progresul este vizibil in special in ultimii ani, cand ideile novatoare s-au materializat n
constructia si exploatarea de noi tipuri de nave care respecta cerintele impuse de organizatiile care
reglementeaza transportul naval.
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In prezent sunt operabile la scara restransa sau in faza de experimentare, noi tipuri de nave care
folosesc energia verde. Cele mai cunoscute sunt:

- Navele cu propulsie electrica si hibrida;

- Navele cu panouri solare;

- Navele propulsate cu ajutorul energiei vantului;
- Navele cu hidrogen;

- Navele autonome.

In cele ce urmeaza, se prezintd o scurtd descriere, precum si o serie de avantaje si dezavantaje
ale utilizarii acestor tipuri de nave.

23.3 Nave cu propulsie electrica si hibrida

https://www.yara.com/news-and-media/media-library/press-kits/yara-birkeland-press-kit

Propulsia electricd a navelor este rezultatul dezvoltarii rapide a tehnologiei moderne de obtinere
a puterii electrice.

Spre deosebire de sistemul de propulsie directd a navelor (cu motor diesel sau turbina cuplata
direct cu elicea), in cazul propulsiei electrice, intre motorul care furnizeaza energie mecanica (diesel sau
turbina) si motorul electric de propulsie, se interpune generatorul electric.

Astfel, energia mecanica se transforma in energie electrica la bornele generatorului si apoi in
energie mecanica la axul motorului electric de propulsie.

Avantaje:
Vibratii si zgomote reduse, ceea ce confera cresterea confortului in special pentru vase de pasageri;
Elimina necesitatea unui spatiu mare pentru sistemul electric de propulsie;
Reducerea consumului de combustibil si a costurilor operationale;

Caracteristici dinamice bune in timpul manevrei navei;

YV V V V V

Grad Tnalt de automatizare;
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» Acest sistem de propulsie este potrivit pentru nave de croaziera, feriboturi, nave de cercetare, nave
care opereaza In domeniul de offshore, nave de pescuit, spargitoare de gheatd, nave utilizate pentru
dragare, remorchere, traulere, macarale plutitoare.

»  Se poate utiliza concomitent cu motoarele primare diesel rapide;

» La instalatiile electrice de propulsie se poate inversa cu usurinta sensul de rotatie al elicei, prin
adoptarea unor scheme simple care inverseaza sensul de rotatie al motorului electric;

» Instalatiile electrice de propulsie pot avea sediul de comanda 1n orice punct al navei. Acest lucru are
mare importanta pentru unele nave utilitare asa cum sunt remorcherele de port.

Dezavantaje:
e Costul ridicat al instalatiei electrice propriu-zise si a elementelor de legatura;
e Utilaje mai complicate din punct de vedere constructiv;
e Randament mai scazut la sarcind nominala;
e Autonomie limitata.

Pentru a demonstra imensa capacitate de inovare in acest domeniu la nivel national, articolele
de specialitate arata faptul ca prima nava transportatoare de containere cu propulsie electrica si condus
autonom a fost construitd in Romania, si e pe cale de a fi lansata in actiune. Este vorba de nava MV Yara
Birkeland, a carei coca a fost construita la santierul naval din Bréila.

Constructia din Romania a durat pana in februarie 2020, cand nava a fost lansatd pe apa si
remorcata spre Brevik, la santierul naval Vard din Norvegia. Aici a Inceput procesul de echipare a sa cu
toate elementele hi-tech si pregatirea de testare a condusului autonom si livrarea finala.

Costul constructiei acestei nave electrice a fost de 25 milioane de dolari, aproape de 3 ori mai
scump decat una cu motoare conventionale, dar pe intreaga duratd de exploatare, cei de la Yara estimeaza
ca vor economisi circa 90% din costuri, in comparatie cu operatiunile traditionale anterioare.

23.4 Nave cu panouri solare

https://www.ecomagazin.ro/cel-mai-mare-vapor-cu-panouri-solare-in-misiune-arheologica-in-marea-

egee

Industria mondiald maritima traverseaza o renastere in ceea ce priveste utilizarea energiei solare.
Dispozitivele de captare a energiei solare au forma unor dreptunghiuri rigide, usor curbate, care se
monteaza de-a lungul partii din fata a navelor.
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Tn anul 2007, catamaranul Sun21 (WWF Solar), utilizand exclusiv energie solara, a realizat prima
traversare monitorizatd a Atlanticului pornind din Sevilla, Spania si ajungadnd in Miami, dupd ce a
strabatut 7000 de mile marine, tocmai pentru a promova potentialul real si imens pe care il are energia
solard in reducerea poludrii si a schimbarilor climatice.

https://www.alamyimages.fr/the-solar-powered-catamaran-sun-21

Catamaranul Sun21 a fost echipat cu 48 de panouri solare care au stocat energia solara 1n baterii,
ceea Cce a permis navigarea si pe timpul noptii. Echipajul suedez format din patru cadre universitare si
un ofiter de marina a fost premiat de Guinness World.

Avantaje:

» Acest tip de energie se potriveste perfect cerintelor de reducere a poluarii cu substante chimice dar
si a poluarii fonice a mediului marin;

»  Costuri mici de intretinere a panourilor solare.
Dezavantaje:

e  Preturi de cost ridicate pentru fabricarea panourilor solare si montarea acestora;

e Panourile solare necesita spatiu mare pentru montare.

23.5 Nave cu propulsie eoliana

https://theloadstar.com/french-shippers-d rive-deveIopment-of-modefn-carqo-carrvinq-saiIinq-ships

Aplicarea etapelor procesului de inovare sociald si a metodelor aferente acestuia in domeniul
maritim prin prisma gandirii retrospective a profesionistilor, a avut ca rezultat dezvoltarea unui sistem
de propulsie care se bazeaza pe forta vantului.
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La prima vedere, acest mod de propulsie nu ar fi unul nou, dar noutatea constd in conceperea
unui sistem cu totul original in ceea ce priveste designul velelor si randamentul de transformare a fortei
vantului ca modalitate de propulsie nepoluanta a navelor.

Acest tip de nava inglobeaza concepte si tehnologii de utilizare a fortei vantului pentru propulsia
navei. Acest proiect este menit sd imbunatateasca eficienta navelor cargo cu ajutorul unui sistem de
propulsie hibrid, dar nu electrificat, ci prin utilizarea de panze gonflabile.

In acest fel, nu se obtine o simpla corabie ca cea traditional, ci o nava rapida cu un consum redus
fata de cel al utilizarii combustibililor navali.

Panzele gonflabile, care aratd ca un burduf sau ca aripa unui avion, se ridica si se coboard
automat. Un compresor de aer puternic le umfla pe o structura telescopica ce poate fi montata pe orice
tip de cargo sau petrolier.

Panzele 1si modificd automat pozitia in functie de directia vantului. Se preconizeaza ca prima
nava care se va produce utilizand aceasta sa intre n productie in anul 2022.

fmpletind cei doi factori ai inovirii sociale, si anume factorul teoretic cu cel practic, si
beneficiind de o traditie recunoscuta, un consortiu suedez isi propune si lanseze pana in 2025 un
vas comercial, propulsat de vant.

Tehnologia folositd pentru vaporul propulsat de vant este similard cu cea pentru realizarea
aripilor pentru avioane. Vasul va avea totusi si un motor clasic, pentru operatiunile portuare sau atunci
cand vantul este foarte slab.

Reducerea de emisii de carbon va fi semnificativa, adica cu 90% mai putin dioxid de carbon
decat o nava de marfa conventionald, insa pretul s-ar putea sa nu fie, cel putin pentru inceput, foarte
atractiv.

Transportorul lung de 200 de metri, ar putea transporta 7.000 de masini si va avea o Indltime
maxima de 105 metri, atunci cand cele cinci ,,vele cu aripi” verticale de 80 de metri sunt complet extinse.
Testele arata cd ar putea traversa partea de nord a Atlanticului n 12 zile, fata de 8 cat dureaza pentru
vasele din prezent.

Acest proiect inovativ va fi cofinantat de Administratia Suedeza de Transport si Institutul Suedez
de Tehnologie si Transport.

Avantaje:
» Nu polueaza atmosfera si mediul marin;

» Sunt usor de instalat la bordul navei si nu necesita modificari notabile ale structurii si rezistentei
navei,

» Se mareste spatiul necesar depozitarii marfurilor sau a transportului de pasageri;

> In cazul utilizarii unei propulsii mixte, scade consumul de combustibil conventional si al gazelor de
ardere eliberate in atmosfera;

Dezavantaje:

e Nu pot fi utilizate in zonele aglomerate, sau n cu trafic intens;
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e Deocamdata, chiar dacd o serie de teste au dat rezultate bune, exista totusi un anumit grad de
neincredere a armatorilor in acest tip de propulsie;

e Nu existd Incd o legislatie stabilita care sa permita intrarea in porturi a unor astfel de nave. In acest
sens, se observa rolul si importanta organizatiilor care reglementeaza transportul maritim in elaborarea
de reglementari care sa fie in concordanta cu progresele realizate in acest domeniu, prin inovare sociala.

23.6 Nave cu hidrogen
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https://piataauto.md/Stiri/2022/01/In-Norvegia-e-testata-prima-nava-din-lume-cu-propulsie-pe-baza-
de-hidrogen

Navele de acest tip utilizeaza hidrogenul ca sursa de energie pentru motorul electric. Hidrogenul
este captat si pastrat in cilindri, furnizand energie prin arderea acestuia intr-un sistem complex de celule
de ardere. Sistemul special de baterii transforma energia astfel obtinuta in putere care va fi transferata
motorului navei.

Cea mai mare provocare in acest caz, care se poate rezolva printr-un proces complex de inovare,
este gasirea de solutii pentru pastrarea in conditii de sigurantd a hidrogenului gazos la anumite
temperaturi, astfel Incat spatiul de stocare sd nu fie foarte de mare.

In mod curent, hidrogenul se obtine prin arderea combustibililor fosili, dar acest procedeu
produce o crestere a poludrii mediului. Astfel, daca utilizarea hidrogenului drept combustibil ar duce la
obtinerea de zero emisii poluante, totusi obtinerea lui ar produce gaze cu efect poluant.

In acest sens, inovarea a condus la cateva idei care au aplicabilitate practica. Astfel, una din
metodele de obtinere a hidrogenului gazos este electroliza, iar procesul poate fi aplicat la bordul navei,
utilizand energia solara sau eoliana ca sursa de energie primara. Aceasta inseamna ca o nava poate fi
echipata cu instalatii proprii speciale de electroliza, care ocupd mai putin spatiu decat depozitarea
cilindrilor cu hidrogen.

Alta optiune este transformarea hidrogenului in amoniac. Amoniacul ocupa un volum mult mai
mic decat hidrogenul gazos si nu necesita depozitare criogenicd. Amoniacul (NHz) poate fi apoi
reconvertit in hidrogen, utilizand echipamente adecvate chiar la bordul navei. Dar, amoniacul este toxic
pentru organismele vii, deci vor fi necesare metode adecvate de manipulare a acestuia.
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In plus, infrastructura de utilizare a hidrogenului ca gaz combustibil naval este in plini
dezvoltare. In prezent, existi o serie de prototipuri de procedee si echipamente care se testeazi pentru a
putea fi aplicate ulterior la bordul navei. Aici se poate aminti crearea unor statii de incarcare cu hidrogen
gazos disponibile in special pentru ambarcatiuni mici sau pe distante scurte.

Pentru a demonstra caracterul si spiritul inovator al celor preocupati de reducerea poluarii marine,
amintesc faptul cd, recent, compania Kongsberg a inaugurat o premiera mondiald prin testarea si
verificarea unui sistem de propulsie la scara completa, de dimensiuni normale, cu emisii zero, alimentat
de celule de combustibil cu hidrogen conceput pentru nave.

POWERED BY RENEWABLES
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https://www.offshore-energy.biz/kongsberg-launches-worlds-first-full-scale-hydrogen-based-
propulsion-system/

Acest proiect este un exemplu de bune practici In domeniu inovarii al companiei norvegiene,
reusind sa rezolve cu succes cea mai importanta cerintd de reducere a poludrii marine, si anume zero
emisii pentru gazele de ardere care produc efectul de sera.

Proiectul reprezinta a treia si ultima parte a proiectului HySeas, finantat de Uniunea Europeana,
care functioneaza din 2013, pentru a pregati si demonstra eficacitatea unei astfel de propulsii.

Avantaje:

» Chiar daca in prezent sunt o serie de probleme nerezolvate, concluzia generala este ca hidrogenul
este un combustibil naval perfect datorita puterii lui calorice ridicate si a faptului ca la ardere produce
zero emisii poluante (zero oxizi de carbon, oxizi de azot, oxizi de sulf sau particule nearse in suspensie);

» Acest tip de propulsie se poate combina cu celelalte tehnologii care furnizeaza energii verzi: energia
eoliana, solara;

Dezavantaje:

e Spatiul de stocare este mare, ocupand o buna parte din spatiul destinat depozitarii marfurilor
transportabile;

e Este greu de aplicat pentru nave comerciale sau pentru distante lungi;
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23.7 Nave autonome

AUTONOMOUS VESSELS

UNCHARTERED WATERS

https://maritimecyprus.com/2022/07/12/maritime-innovation-autonomous-ships-integration/

Navele autonome reprezinta viitorul industriei maritime. Aceastd inovare a aparut ca urmare a
cresterii necesitatii reducerii poludrii marine si reducerii costurilor de transport.

Pentru a realiza o astfel de inovare revolutionara, a fost nevoie de cercetare multidisciplinara, de
potential financiar si de investitori in domeniul maritim.

Navigatia autonoma se refera la abilitatea unei nave de a-si controla independent actiunile in
timpul transportului de marfuri, de la un port la altul. Navele autonome reprezintd noua generatie de
sisteme modulare de control si comunicatie tehnologica care sunt capabile sa isi monitorizeze singure
functiile de navigatie.

Fiind privita ca o noud viziune si abordare, acest tip de transport are nevoie, asa dupa cum am
aratat anterior, de o serie de reglementari concepute de organizatiile internationale maritime.

Aceste reglementari vor fi adoptate si implementate Tn momentul in care existd date concrete in
ceea ce priveste siguranta echipajului si a marfii transportate precum si reducerea poluarii ecosistemului
marin.

IR

de a realiza acest tip revolutionar de navigatie:

1. Nave conventionale dotate cu sistem automat de suport si decizie care sa actioneze in cazuri
limita, de exemplu sisteme de evitare a coliziunilor;

2. Nave autonome pe anumite perioade de timp, a caror sisteme sa fie functionale pe timpul
noptii;

3. Nave autonome pe intreaga perioada a transportului dintr-un port la altul, dar cu echipaj la
bord;

4. Nave autonome pe perioada transportului dar fara echipaj la bord.

Avand suport logistic si legislativ, inovarea in domeniul maritim a cunoscut o dezvoltare
continud prin aparitia unor idei care s-au materializat in proiecte de conceptie, de experimentare, de
verificare si in final de constructie a navelor autonome.
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Inovarea sociala in domeniul maritim si a navigatiei s-a concretizat prin proiecte de
dezvoltare de tehnologii pentru navele autonome.

Cele mai importante proiecte care s-au materializat prin constructia de astfel de nave sunt:
proiectul MUNIN, DNV GL ReVolt, Rolls-Royce sau YARA Birkeland.

v" Proiectul MUNIN

(Maritime Unmanned Navigation through Intelligence in Networks)

B VUNIN ¥

http://www.unmanned-ship.org/munin/

Proiectul MUNIN a fost initiat in Norvegia si a fost demarat tocmai pentru a contribui la
competitivitatea si sustenabilitatea industriei navale, in colaborare cu o serie de parteneri din spatiul
european.

Este primul proiect dedicat dezvoltarii navelor autonome. A fost initiat in anul 2021 1n colaborare
cu 8 parteneri din Norvegia, Germania, Suedia, Islanda si Irlanda.

Concluziile proiectului aratd cd nu existd obstacole majore in realizarea unor astfel de nave
autonome care ar aduce o Tmbundtatire a calitdtii mediului marin, dar se pot depista o serie de provocari
legate de fezabilitatea lor pe termen lung.

v" Proiectul DNV GL

Este cel al companiei cu acelasi nume din Norvegia, care a conceput si produs un prototip de
nava autonoma pentru distante scurte (de tip SSS short — sea — shipping). Acest proiect a fost initiat in
anul 2013 in colaborare cu Universitatea de Stiinte si Tehnologie din Norvegia (NTNU).

Scopul acestui proiect a fost de a concepe o nava care sa diminueze costurile operationale de
transport si sa sporeasca siguranta operatiilor maritime prin reducerea fatalitatilor.

Caracteristicile principale ale unei nave autonome DNV GL.:
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Optical cameras
Laser range finders
Radars
Infrared systems

Avantajele navelor autonome:
Navele autonome trebuie sa fie cel putin la fel de sigure ca cele traditionale;
Reduc eroarea umana;
Furnizeaza mai mult spatiu utilizat eficient pentru depozitarea marfurilor;
Utilizarea mai eficientd a combustibilului;
Capacitate Tmbunatatitd de a comunica cu administratiile portuare;
Digitalizarea si tehnologiile de automatizare vor crea noi tipuri de servicii si locuri de munca;
Utilizarea de solutii IOT.
Dezavantajele navelor autonome:
Aparitia de noi tipuri de risc (pirateria ciberneticad);
Diminuarea fortei de munca;
Reorganizarea fortei de munca;
Recalificarea fortei de munca;
Crearea unor standarde noi pentru acest tip de nave, si anume standarde care sa se refere la:
- norme de legalitate;
- modalitati de constructie si de operare;

- norme speciale de prevenire a poludrii marine.
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Tn concluzie, inovarea sociali presupune dezvoltarea de idei, modele, echipamente, produse
sau procese tehnologice cu ajutorul carora pot fi mai bine abordate provocirile sociale din diverse
domenii. Inovarea este un proces complex care implica participarea societdtii civile in general si a
actorilor dintr-un anumit domeniu, in mod special.

Privind evolutia transportului maritim de la veliere la navele autonome se observa importanta
procesului de inovare sociald in acest domeniu ca rezultat al coexistentei si conlucrarii intre componenta
teoretica si cea practica.

Toate ideile de noutate au aparut ca urmare a unor provocdri sau necesitati cu scopul cresterii
calitatii vietii. Ideile au fost transformate in prototipuri, aceastd etapa beneficiind de suportul
universitatilor de marind din intreaga lume. Astfel, factorul cognitiv este cel care asigurd
predictibilitatea, fiabilitatea si fezabilitatea acestor produse semifinite.

Obtinerea produsului final implica ulterior o serie intreaga de teste experimentale de verificare,
in aceasta etapa rolul principal avandu-I componenta practica.
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Capitolul XXIV. Procesul de inovare sociali in domeniul maritim reflectat prin utilizarea de noi
echipamente si procese tehnologice

hﬁ E-

Echo Sounder

Auto-pilot

http://marinepk.blogspot.com/p/blog-page 27.html

Tehnologia avansatd reprezintd la ora actuald fundamentul pentru dezvoltarea cu succes a
oricarui tip de industrie.

In acest context, arhitectura si constructiile navale participa activ la implementarea de Noi
produse si echipamente tehnologice in concordantd cu ideile inovative menite sd aduca un progres
considerabil transportului maritim.

Tn ultimii ani s-au facut investitii serioase in activititile de cercetare si dezvoltare de noi
echipamente navale care au generat rezultate spectaculoase n ultimul timp.

Astfel, conform criteriilor de inovare sociald, se observa doud tipuri de inovare aplicate in
procesul de concepere si realizare de produse si echipamente navale in concordantd cu cerintele impuse
de transportatorii maritimi dar si de organizatiile de profil.

Aceste tipuri de inovare sunt:

- inovarea incrementald a unui produs adicd imbunatatirea treptatd a unui echipament deja

existent, in conformitate cu noile cerinte de scadere a poluarii ecosistemului marin, cerinte impuse de
organizatiile care reglementeaza navigatia si transportul maritim;

- inovarea radicala, adica crearea de echipamente, produse sau procese tehnologice noi, care au
ca baza de plecare aplicabilitatea IOT in acest domeniu.
Tn cele ce urmeaza, se vor prezenta astfel de tipuri de inovare sociali sub formi de exemple de
echipamente, produse sau procese utilizate la bordul navei, si anume:
- Tancul petrolier cu fund dublu;
- Scruberul;

- Sistemul de tratare a apei uzate la bordul navei;

Aceste exemple vor fi analizate din perspectiva rolului pe care inovarea sociala il are in procesul
global de reducere a poludrii navale, prin utilizarea acestor echipamente la bordul navei.
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24.1 Tancul petrolier cu fund dublu

https://www.st-laurent.org/bim/en/get-to-know-the-marine-industry/marine-safety/application-
of-requlations/safety-measures-tankers/

Acest tip de tanc este unul din cele mai elocvente exemple de buna practica in ceea ce priveste
coroborare intre rolul fundamental al inovarii sociale si evidentierea posibilelor efecte negative ale
transportului de marfuri periculoase pe calea apelor, prin contaminari sau deversari accidentale.

Utilizarea tancurilor petroliere cu fund dublu sau coca dubla a fost obligatorie dupa accidentul
navei Exxon Valdez produs la data de 24 martie, 1989.

Dupa 6 luni de la producerea acestui accident, Congresul American adopta Legea privind
poluarea cu petrol, impunand utilizarea tancurilor petroliere cu fund dublu. Mai tarziu, se impune carena
dubla adica fund dublu si carena dubla pe laturi, pentru a spori siguranta transporturilor marfurilor
periculoase.

Sub presiunea Statelor Unite, Organizatia Internationala Maritima prin Conventia MARPOL
73/78, interzice utilizarea petrolierelor cu un singur corp, fiind admise in transportul maritim,
petrolierele cu fund dublu care beneficiaza de legislatie specifica. Petrolierele cu un singur corp sunt
interzise in Europa din anul 2015.

Prin toate aceste actiunii unitare, se observd din nou faptul ca inovarea sociala in domeniul
maritim a functionat ca urmare a aparitiei unui eveniment neplicut, prin evidentierea factorilor de
risc si prin realizarea conexiunilor actorilor din acest domeniu.

Asta deoarece, asa dupd cum s-a ardtat anterior, unul din cele mai importante atribute ale inovarii
sociale este tocmai detectarea la timp a eventualelor puncte slabe care afecteaza eficacitatea unui produs
sau proces tehnologic si remedierea acestora.

Avantajele utilizarii tancului cu fund dublu:
» Siguranta crescuta a transportului produselor petroliere sau a marfurilor periculoase;
» Cresterea sigurantei echipajului;
» Scaderea riscului de contaminare cu substante nocive a ecosistemului marin.

Dezavantajele tancului cu fund dublu:
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e  Costuri crescute de constructie;

e Dificultatea de intretinere;

e Cresterea in greutate a corpului navei;

e Cresterea dimensiunii navei pentru aceeasi cantitate transportata;
e Cresterea suprafetei de protectie anticoroziva

e Cresterea suprafetei de inspectat;

e Aparitia microfisurilor in rezervoare poate permite evacuarea hidrocarburilor gazoase, care ajung
in spatiul dintre cei doi pereti si se pot acumula creand pericol de explozie;

Astfel, prin cele relatate anterior referitoare la necesitatea construirii unui astfel de produs,
precum si prin evidentierea aspectelor pozitive si negative, tancul petrolier cu fund dublu este un
exemplu de echipament care are la bazi o inovare incrementali, datorita:

- Caracteristicilor tehnice: nu este un produs nou, ci se bazeaza pe un model exploatat anterior,
si anume tancul cu fund simplu, dar care nu a mai corespuns transportului in siguranta a substantelor
periculoase;

- Respectarii noilor reglementari: din cauza deversarilor accidentale care au avut la baza eroarea
umand, organizatiile maritime au impus construirea unui tanc mai sigur.

Tn concluzie, tancul petrolier cu fund dublu este un produs care indeplineste aplicarea criteriilor
incrementale de inovare, de tip modular si sistematic utilizat cu succes in domeniul maritim.

24.2 Model de inovare sociali pentru un echipament naval utilizat in domeniul transportului
maritim. Scruberul
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https://nickelinstitute.org/en/blog/2020/march/onboard-with-marine-scrubbers/

De aceasta data, scruberul este un exemplu de buna practica de inovare sociala in domeniu
maritim in ceea ce priveste aplicarea masurilor globale de scidere a poluirii indirecte a atmosferei

marine.
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Perfectionarea acestui echipament are ca fundament de concepere si realizare o serie de date
experimentale colectate de agentiile de mediu.

Astfel, conform raportului de mediu privind transportul maritim european si al Agentiei
Europene de Mediu si Sigurantd Maritima, emisiile atmosferice de dioxid de sulf provenite de la navele
care fac escale in porturile europene s-au ridicat la aproximativ 1,63 milioane de tone in anul 2019.

In plus, Organizatia Maritima Internationala, prin anexa VI, reglementeaza utilizarea unui
combustibil naval cu un continut scazut de sulf.
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Ca urmare a inregistrarii acestor date ingrijoratoare, cantitatea de emisii de bioxid de sulf din
gazele de ardere emise n atmosfera marind este limitata si din acest motiv, au fost necesare gasirea de
solutii tehnice aplicabile in transportul maritim pentru toate tipurile de nave.

Un astfel de produs este scruberul umed care prin constructia lui permite diminuarea
concentratiei de SOx din aerul eliberat in atmosfera.

Acesta este un echipament specific integrat intr-un proces tehnologic de reducere a poluarii
marine la bordul navei care are drept scop eliminarea concentratiei gazelor de ardere (bioxid de carbon
s1 oxizii de sulf) si a particulelor in suspensie (carbon nears) eliberate in urma combustiei combustibilului
naval.

In acelasi timp, scruberul este exemplul perfect de demonstrare a indeplinirii criteriilor de baza
a procesului de inovare sociald in domeniul maritim.

Un astfel de criteriu este identificarea tipologiei produsului. Tn acest sens se poate afirma faptul
ca produsul are la baza o inovare incrementala, deoarece s-a plecat de la un produs deja existent - si
anume scruberul uscat - cdruia i s-au imbunatatit calitatile de exploatare, rezultand noul produs —
scruberul umed.

Un alt criteriu de identificarea a procesului de inovare sociala care se regaseste in acest model
este faptul ca acest produs are adresabilitate larga dar bine definita si respecti anumite necesitati
si cerinte specifice domeniului maritim. Conform criteriilor de inovare sociala, pentru ca sa se inoveze
un produs, trebuie ca sd existe o necesitate care 1l impune. Astfel, in acest caz, necesitatea a fost
reducerea continutului de substante toxice eliminate In urma proceselor de ardere a combustibililor
navali.

De asemenea, noul produs trebuie sa respecte cerintele impuse de organizatiile care
reglementeaza transportul maritim. Cerinta inovarii unui astfel de produs provine ca urmare a
aplicarii regulamentelor IMO prin anexele MARPOL si a textelor adoptate de Parlamentul European de
reducere a cantitatii gazelor de ardere expulzate in atmosfera in timpul transportului maritim.
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Unul din criteriile care valideazd produsul ca fiind un produs fezabil este identificarea
performantei acestuia. Orice produs creat prin procesul de inovare sociald trebuie sa demonstreze practic
o serie de calitdti tehnice care 1l recomanda ca sd fie functional si sa respecte cerintele impuse de
regulamentele IMO.

Performanta echipamentului este determinatd prin procesul de analizd a gazelor de ardere cu
ajutorul unui aparat care inregistreaza concentratiile gazelor toxice si a particulelor in suspensie (analizor
de gaze). Aceste caracteristici tehnice sunt monitorizate la bordul navei si justificate prin completarea
unor tabele de calitate special adaptate tipului de scruber.

Pentru a demonstra ca scruberul este rezultatul procesului de inovare sociali, care raspunde
cerintei de limitare a poluirii marine, se poate intocmi un chestionar care sda evidentieze
caracteristicile inovatoare ale produsului.

Acest chestionar este necesar pentru a stabili randamentul si performantele produsului utilizat,
dar si pentru a evidentia tipul de inovare si posibilitatea de imbunatatire ulterioara a produsului respectiv.

Un model pentru fisa de inovare sociala in cazul scruberului utilizat la bordul navei este prezentat
in exemplul urmator:

Model de cuantificare a procesului de inovare sociald in domeniul transportului maritim pentru
un echipament

Fisa de inovare sociala pentru scruberul naval

1. Scurta descrierea a produsului

Este un echipament utilizat la bordul navei care are drept scop eliminarea concentratiei gazelor
de ardere (bioxid de carbon si oxizii de sulf) si a particulelor in suspensie (carbon nears) eliberate in
urma combustiei combustibilului naval.

2. Identificarea criteriilor produsului care il califica drept model de inovare sociala

a) Identificarea tipologiei produsului:
Produsul are la baza inovarea:

- incrementala (imbundatatirea produsului)

- radicala (crearea unui produs nou)

- sistemica (schimbari in sistemele tehnologice)

Produsul s-a realizat printr-o inovare radicala, dar din cauza regulamentelor care impun anumite
limite pentru agentii poluanti, produsul a fost imbunatatit, trecand printr-un proces de inovare
incrementala (scruber uscat, scruber umed)
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b) Identificarea adresabilititii si a tipului de beneficiar:
Produsul se adreseaza:

- unui grup sau categorie sociald specifica

- unei comunitati locale

- unor utilizatori individuali

Adresabilitatea produsului este bine definita, deoarece este prin excelenta este un produs utilizat
de o categorie sociala specifica (produs industrial, preponderent naval).

¢) Identificarea ariei si tipului de raspandire a produsului
- arie limitata
- arie nelimitata
- raspandire controlata
- raspandire necontrolata

Produsul are o arie limitatd si o raspandire controlatd deoarece este un echipament cu
adresabilitate stricta, utilizat pentru reducerea poluarii aerului

d) Identificarea necesitatii si a cerintei

Pentru ca sa fie inovat un produs, trebuie sa existe o necesitate care impune un proces de inovare.
Astfel, In acest caz, necesitatea a fost reducerea continutului de substante toxice eliminate in urma
proceselor de ardere a combustibililor navali.

Cerinta inovarii unui astfel de produs provine ca urmare a aplicarii regulamentelor IMO prin
anexele MARPOI si a textelor adoptate de Parlamentul European. Ambele entitdti au emis norme de
calitate pentru gazele de ardere expulzate in atmosferd, si ca atare, se cerea pe piata dezvoltarea unui
astfel de produs.

Limitele privind continutul de sulf al combustibililor marini mentionate la articolele 6 si 7 din
prezenta directiva si in regulile 14.1 si 14.4 din anexa VI la MARPOL si valorile corespunzatoare ale
emisiilor mentionate la articolul 8 alineatul.

e) Identificarea performantei produsului

Aceasta etapa este necesara deoarece trebuie verificat daca produsul respectd cerintele impuse
de regulamentele celor doua entitati.

Astfel, performanta echipamentului este determinatd prin procesul de analiza a gazelor de ardere
cu ajutorul unui aparat care inregistreaza concentratiile gazelor toxice si a particulelor in suspensie
(analizor de gaze).

La bordul navei, datele de analizd sunt transpune in tabele de calitate, conform exemplului

urmator.
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Continutul de sulf al combustibililor marini (% Raportul emisiilor de SO> (ppm)/CO2 (%
m/m) VIv)
3,50 151,7
1,50 65,0
1,00 43,3
0,50 21,7
0,10 4,3

Ca urmare a analizei fisei de inovare sociald, s-a identificat provocarea impusa de reglementdrile
entitatilor care guverneaza acest domeniu, si anume reducerea poludrii marine i, in acelasi timp s-a
dezvoltat acest nou echipament.

Astfel, companiile de transport maritim s-au pregatit pentru Directiva privind sulfurile din UE.
Directiva a intrat in vigoare la inceputul anului 2015 in zonele de control al emisiilor de sulf.

Reglementarile globale care restrictioneaza continutul de sulf al gazelor de esapament vor intra
n vigoare in 2020 sau in 2025. De aici, necesitatea de a utiliza scrubere la bordul navei.

Costul de productie al unui astfel de echipament este destul de mare, dar prin procesul de inovare
s-au gasit solutii mai ieftine la un randament ridicat de utilizare.

24.3 Model de inovare sociali pentru un proces tehnologic utilizat in domeniul transportului

maritim.

Sistemul de tratare a apei de balast

https://www.wilhelmsen.com/ships-service/water-treatment-solutions/ballast-water-treatment/

LOADING CARGO
Ballast water discHarge conta{iSEeenimentsiikeINLd, silt, and non-native marin

Apa de balast utilizata pentru echilibrarea navelor este apa de mare. Cantitatea de apa de balast

este de aproximativ 30% pe o nava descdrcata.
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In fiecare zi, mai mult de 7000 de vietuitoare sunt transportate pe cii diferite, dintr-un ecosistem
marin n altul, iar printre ele sunt si specii invazive. Acest lucru face ca aceste specii sd patrunda in alte
ecosisteme si sa afecteze viata vietuitoarelor care traiesc acolo sau chiar la disparitia unor specii locale.

O astfel de problema de mediu a fost detectatd destul de tarziu. Pentru a preveni aceste probleme
cauzate de organismele transportate de apa de balast, in anul 2004 a fost semnat acordul international —
Conventia internationald privind controlul si gestionarea apei de balast si a sedimentelor navale
(Conventia BWM Ballast Water Management).

Aceastd conventie reprezintd un tratat maritim international prin care navele trebuie sd respecte
o serie de proceduri si standarde de gestionare si evacuare a apei de balast. Conventia isi propune sa
previna raspandirea organismelor acvatice daunatoare dintr-0 regiune in alta si sa opreasca daunele aduse
mediului marin de catre aceste organisme.

Din anul 2024, toate navele trebuie sa aiba un sistem de tratare a apei de balast aprobat, conform
standardului denumit D2. Pentru a ajuta la punerea in aplicare a conventiei, IMO a publicat o serie de
documente de orientare cu privire la conventie, inclusiv Ghidurile G2 pentru prelevarea de probe de apa
de balast, Ghidurile G4 pentru gestionarea apei de balast si Ghidurile G6 pentru schimbul de apa de
balast.

Standardul D1 impune ca navele sa efectueze un schimb de apa de balast si specifica volumul de
apa care trebuie nlocuit. Acest standard implica schimbul apei de descarcare preluate din ultimul port,
cu apa de mare noud; trebuie sa aiba loc la minimum 200 de mile marine de la mal.

Standardul D2 este mai strict si necesita utilizarea unui sistem aprobat de tratare a apei de balast.
Sistemul trebuie sa se asigure ca numai niveluri mici de organisme viabile rdman in apa dupa tratament,
astfel incét sa se minimizeze impactul asupra mediului si al transportului maritime. Pana in septembrie,
2024, toate navele trebuie sa respecte reglementarile din standardul D2.

Astfel, prin implementarea ei, Conventia reprezenta o cerintd, o provocare, care avea nevoie de
gisirea de solutii aplicabile la bordul navei. in prezent, inovarea in domeniu maritim a furnizat aproape
100 de sisteme de tratare a apei de balast, aplicabile in practica.

Tn prezent, cele mai utilizate sisteme de tratare a apei de balast sunt:

» Sistemul de filtrare prin metode fizice;

» Sistemul de dezinfectie prin metode chimice;
» Tratarea apei de balast cu radiatii ultraviolete
» Dezoxigenarea apei de balast;

» Tratare termica;

» Tratare in cdmp electric sau magnetic;

Un model pentru fisa de inovare sociala in identificarii gradului de inovare sociald pentru un
proces tehnologic reprezentat in acest caz de sistemul de tratare al apei de balast este prezentat in
exemplul urmator:
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Model de cuantificare a procesului de inovare sociala in domeniul transportului maritim pentru
un proces tehnologic

Sistemul de tratare a apei de balast

1. Scurta descrierea a procesului
Este un proces tehnologic utilizat la bordul navei care are drept scop corectarea calitatii apelor
de balast care se deverseaza 1n apa marilor si oceanelor cat mai departe de tarm.

Procesul cuprinde o serie de doud etape functionale distincte:

- Etapa mecanica

Este etapa in care se realizeaza eliminarea impuritatilor nedisociate din apa de balast, in special
eliminarea particulelor solide insolubile;

- Etapa fizico — chimica

Este etapa in care are loc tratarea apei de balast prin metode chimice, Thainte ca aceasta sa fie

deversata 1n arealul marin.

A BALLASTING PROCESS

Backwash
overboard/_
— [W—"
. Filtration Treatment
S " | ———
System System E u )
. i Treated
' water
e — u —P to ballast
: Bypass tanks
------------ | SEESABESELEE Ballast
: Flow of water Pump From ballast
k“a chest : from sea - y tanks )
|
. u u

https://www.researchgate.net/figure/Layout-of-a-Typical-Shipboard-Ballast-Water-Treatment-
System-showing-Ballast-Pump figs 326960782

Prin acest tratament, apa de balast trebuie sd aiba o serie de indicatori fizico — chimici apropiati de
apa in care va fi deversata (apa oceanica), tocmai pentru a nu perturba echilibrul ecosistemului marin.

Eficienta tratamentului de tratare este reflectatd in valorile parametrilor chimici obtinuti dupa
tratarea apei, indicatori care vor fi specificati in fisa de raportare a calitatii apei de balast.
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2. Identificarea criteriilor procesului care il calificd drept model de inovare sociala

a) ldentificarea tipologiei procesului:
Procesul are la baza inovarea:
- incrementala (imbundatatirea produsului)
- radicala (crearea unui produs nou)
- sistemica (schimbari in sistemele tehnologice)

Procesul are la baza o inovare sistemica, deoarece implica inovarea unor produse individuale
care functioneaza in acelasi timp ca un tot unitar.

Fiecare produs are caracteristici bine definite, astfel incat la final sa se obtina procesul tehnologic
(sistemul tehnologic) cerut.

b) Identificarea adresabilitatii si a tipului de beneficiar:
Produsul se adreseaza:

- unui grup social

- unei categorii sociale cu un domeniu specific de activitate

- unei comunitati locale

- unor utilizatori individuali

Adresabilitatea procesului este bine definitd, deoarece este un proces utilizat numai la bordul
navei de personal specializat (ofiter mecanic), adica unei categorii sociale cu un domeniu specific de
activitate.

¢) Identificarea ariei si tipului de raspandire a produsului
- arie limitata

- arie nelimitata

- raspandire controlata

- raspandire necontrolata

Procesul are o arie limitata si o raspandire controlatd deoarece este un proces tehnologic cu
adresabilitate strictd, utilizat pentru reducerea poludrii apei marine si mentinerea echilibrului
ecosistemului marin.

d) Identificarea necesitatii si a cerintei

Necesitatea care impune inovarea acestui proces tehnologic este reducerea poludrii apelor
marine, reducerea distrugerii florei si faunei acvatice. Prin deversarea apei de balast in mod necontrolat,
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apa fiind netratatd, se pot aduce specii faunistice dintr-o parte in alta a apelor oceanelor, creand
dezechilibre ecologice.

Cerinta care impune inovarea unui astfel de proces provine ca urmare a aplicarii
regulamentelor IMO prin anexele MARPOL si a textelor adoptate de Parlamentul European.

Organizatia Internationala Maritima cere un sistem de tratare montat la bordul navei, operabil de
catre specialisti in domeniu (ofiter mecanic).

e) Identificarea performantei procesului

Standardul de performanta a unui astfel de sistem este bazat pe faptul ca organismele care au fost
introduse Tn sistemul de balastare din apele de coastd nu se pot aclimatiza Th apele adanci ale oceanului.

De asemenea, pentru a nu polua apele oceanului, apa de balast trebuie sa aiba anumite
caracteristici fizico- chimice.

Ca urmare, performanta sistemului de tratare se transcrie printr-o serie de determinari de calitate
a apei de balast:

- microbiologice (pentru fauna si flord);
- chimice (pentru determinarea pH, salinitate, conductivitate)

Ca metoda de a asigura respectarea regulilor, IMO a dezvoltat un raport de balastare, care trebuie
sa fie inaintat autoritatilor portuare. Acest formular contine informatii despre nava, cantitatea de apa de
balast de la bordul navei si capacitatea de balastare a navei, locatia in care sa balastat si care tancuri de
balast vor fi descarcate in urmatorul port.

Organizatia Internationalda Maritima stipuleaza faptul ca fiecare nava trebuie sa aiba un ofiter
specializat care se ocupa de intocmirea documentelor.

La bordul navei, datele de analiza ale calitatii apei de balast sunt transpune in tabele de
conformitate, asa dupa cum este ilustrat exemplul urmator:
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BALLAST WATER REPORTING FORM
(To be provided to the Port State Authority upon request)

1. SHIP INFORMATION 2. BALLASTWATER

Ship’s Name: Type: IMO Number: Specify Units: M3, MT, LT, ST
Owner: Gross Tonnage: Call Sign: Total Ballast Water on Board:
Flag: Marshall Islands Arrival Date: Agent: Total Ballast Water Capacity:
Last Port and Country: Amival Port: Ballast Water Treatment system
Next Port and Country: Make/Model:

3. BALLASTWATER TANKS Ballast Water Management Plan on board? YES NO Management Plan Implemented? YES NO

Total number of ballast tanks on board: No. of tanks in ballast IF NONE IN BALLAST GC TO No. 5

No of tanks exchanged No. of tanks not exchanged:

[ 4. BALLAST WATER HISTORY: RECORD ALL TANKS THAT WILL BE DEBALLASTED IN PORT STATE OF ARRIVAL; IF NONE GO TO No. 5.

| |
Tank BALLAST WATER BALLASTWATER BALLAST WATER BALLAST WATER

s/ SOURCE EXCHANG TREATMENT ISCHARGE
Hold
S (st Salinity f i
mutiple DATE Port or Volume Temp (units) DATE Endpoint Volume % Exch Sea DATE Volume| Treatment DATE Port ar Volume Salinity
Soimcey DDMMYY|  Lat/Long (units) (units) DOMMYY Lat/Long| (units) ‘| Hat (m) | DDMMYY (units}|  System [DDMMYY LatLong (units) (units)
P )

[ Ballast Water Tank Codes: Forepeak = FP. Aftpeak = AP; Double Bottom = DB; Wing=WT; Topside=TS: Cargo Hold=CH; Other=0

IF TREATMENT/EXCHANGES WERE NOT CONDUCTED, STATE OTHER CONTROL ACTION(S) TAKEN:
IF NONE STATE REASON WHY NOT:

5: IMO BALLAST WATER GUIDELINES ON BOARD? YES NO
RESPONSIBLE OFFICER'S NAME AND TITLE (PRINTED) AND SIGNATURE:

https://www.marineinsight.com/maritime-law/everything-you-wanted-to-know-about-ballast-
water-exchange-and-management-plan/

338


https://www.marineinsight.com/maritime-law/everything-you-wanted-to-know-about-ballast-water-exchange-and-management-plan/
https://www.marineinsight.com/maritime-law/everything-you-wanted-to-know-about-ballast-water-exchange-and-management-plan/

Capitolul XXV. Instruirea continua — cheia optimizarii procesului de inovare sociali in domeniul
maritim

J

https://www.bahamasmaritime.com/bma-news

Inovarea sociala a fost definitd anterior ca o schimbare de atitudini, de comportament sau de
perceptii ale unui grup de oameni care fac parte dintr-o retea profesionald, in care cumulul de experienta
a grupului conduce la gasirea de modalitati noi si imbunatatite de actiune si de colaborare.

Inovarea sociald poate fi explicatd atdt ca proces, cat si ca rezultat, ambele fiind puternic
dependente. Ca proces, inovarea sociala se referd la interactiunea dintre actorii participanti prin faze de
problematizare, de exprimare a interesului si de coordonare. Pe tot parcursul procesului, inovarea sociala
depinde pe deplin de actiunea la nivel individual, atunci cand facilitatorii realizeaza schimbarea prin
intermediul interactiunilor si activitatilor de retea.

Ca rezultat final, inovarea sociald dezvolta noi entitati institutionale Tn domeniul respectiv ce pot
functiona ca structuri de retea adaptate sa poata face fata nevoilor speciale de schimbare pentru a realiza
impacturile preconizate.

Inovarea sociald, adica actiunea de colaborare in cadrul unui grup si nu numai, poate modela
conditiile ecologice in practica, deoarece aceste actiuni pot avea un impact pozitiv asupra Sistemelor
ecologice, cum ar fi utilizarea sustenabild a resurselor marine. De fapt, inovarea sociald depinde de
resursele contextuale sociale, de mediu sau economice.

Tn acest sens, inovarea sociali se referi la dimensiunile de bazi ale durabilitiitii, acoperind
aspectele economice, sociale sau ecologice caracteristice domeniului maritim.

In consecinta, inovarea sociala prin instruire continua optimizeaza trei functii sociale:

- Nevoile individuale si colective de baza — prin asigurarea unui cumul extins de informatii
cognitive si abilitati practice;

- Relatia cu ecosistemul marin — prin reducerea poludrii marine ca urmare a utilizarii de
echipamente si procese tehnologice performante;

- Stimularea creativitdtii prin implementarea de noi idei care influenteaza pozitiv transportul
maritim.
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Indiferent de domeniul de aplicabilitate, inovarea sociala nu se refera doar la idei si produse noi
inventate, ci cuprinde procese care Incurajeaza creativitatea de a inventa, sustine si implementa solutii
sociale si ecologice noi pentru necesitati, cerinte sau reglementari noi.

Tn acest context, conceptul de inovare socialii are o componenti de actiune care constd in
capacitatea de perfectionare a celor care activeaza intr-un anumit domeniu, oameni cu aptitudini,
abilitati si perceptii speciale. Astfel, inovarea sociald implica invatare si perfectionare continua,
crearea de metodologii de invatare si implicit crearea de noi mijloace educationale, sisteme si retele de
colaborare si instruire.

25.1. Cerinte specifice de instruire inovativi in domeniul maritim

Cerintele si atributiile profesiei de navigator in general, si de ofiter mecanic, sau ofiter de punte,
in particular, sunt reglementate la nivel international. Spre deosebire de alte meserii care se adreseaza
unei piete interne, Tn sectorul maritim se respectd aceleasi standarde, protocoale si practici oriunde in
lume.

In acest sens, existd o structurd a Natiunilor Unite, care stabileste regulile in acest domeniu, si
anume Organizatia Maritima Internationala (IMO), care a reglementat ca, o data la cinci ani, personalul
navigant sa participe la o serie de cursuri de specialitate in vederea reconfirmarii brevetelor si alinierii
itemilor cognitivi la noile tehnologii utilizate Tn acest domeniu.

Pregatirea profesionald si calificarea tuturor navigatorilor care desfasoara o activitate la bordul
unei nave trebuie sd fie doveditd de brevetul sau certificatul de capacitate conform functiei exercitate
sau de un document care sa ateste calificarea necesara pentru a exercita atributiile sau munca la bord.

In domeniul navigatiei si al transportului maritim sunt incadrati navigatori din aproape toate
natiunile lumii. Din acest motiv, pregatirea lor trebuie sd fie una unitara, conforma acelorasi standarde,
protocoale si practici stabilite de IMO, dar acestea, de-a lungul timpului, se schimba datorita dezvoltarii
procesului de inovare si faptului cé legislatia maritima evolueaza continuu.

Cursurile efectuate in cadrul centrelor de pregatire profesionala constituie o modalitate prin care
se pot dobandi cunostintele necesare alinierii la noile standarde de pe plan international. Fiecare
navigator angajat pe o nava, intr-o anumita functie care este reglementata de catre Conventia STCW,
trebuie sa fie pregatit dar si certificat in conformitate cu prevederile acesteia.

In acest context existd o stransa legatura intre instruirea continua si inovarea sociala in domeniul
maritim. Aceastd conexiune este realizata prin coroborarea mai multor factori esentiali, si anume:

- Factorul cognitiv - reprezentat de perfectionarea continua prin participare la cursuri de
specialitate, tocmai ca navigatorii sa fie la curent cu noile tehnologii adoptate de domeniul maritim;

- Factorul practic — reprezentat de dobandirea de abilitati practice, prin realizarea instruirii pe
simulatoare destinate acestui sector specific;

- Factorul legislativ — reprezentat de adoptarea de acte normative care sia stipuleze
modalititile de aplicabilitate si functionalitate a noilor descoperiri din domeniul maritim si al
navigatiei.
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Tinand cont de dezvoltarea accelerata a tehnologiei si informatiei in acest domeniu, instruirea
continud este astazi o conditie obligatorie de perfectionare pentru tot personalul navigant, indiferent de
gradul de pregatire.

Organizatiile care activeaza in acest domeniu, centrele de pregatire si universitatile de marina
lanseaza continuu modalitati de instruire, pregatire sau aprofundare a studiilor prin instruire continua in
regim online sau instruire continua in regim fizic.

Astfel, educatia, formarea si instruirea Tn domeniul maritim este esentiald pentru dezvoltarea
procesului de inovare sociala care contribuie la siguranta si eficienta sistemului de transport maritim.

25.2. Inovarea sociali in domeniul maritim prin instruire continud

Industriile maritime, arhitectura si transportul maritim sunt medii socio-tehnice complexe, care
functioneaza in conditii operationale, de reglementare, economice, politice, sociale si internationale
foarte variate.

Elementul decisiv al operarii in sigurantd a navelor moderne si avansate din punct de vedere
tehnologic de astazi sunt navigatorii insisi. Astfel, personalul navigant are nevoie de pregatire si abilitati
adecvate pentru a gestiona cu succes complexitatea operatiunilor.

Transformarea digitala in continua evolutie si efectele care se obtin prin dezvoltarea si utilizarea
de noi instrumente de inovare la bordul navei, produc o crestere semnificativa a calitétii transportului
maritim. Fie la bord, fie la uscat, munca Th domeniul maritim devine din ce in ce mai mult bazata pe noi
cunostinte de tip hi-tech, necesitand abilitati din ce in ce mai performante.

Datorita dezvoltarii acestui segment de transport, cererea de navigatori si ofiteri cu inaltd
calificare este in crestere, subliniind necesitatea unei educatii si formarii eficiente si eficiente.

In acest context, sunt necesare diferite tipuri de abilititi pe misuri ce apar continuu noi
tehnologii in efectuarea operatiunilor de transport maritim. Dar odatd cu aceastd evolutie a
procesului de inovare sociala, o anumita parte a competentelor maritime de baza pot deveni invechite
si la un anumit moment neutilizabile.

Astfel, competentele navigatorilor si cele legate de navigatie, care sunt deja foarte tehnologice si
axate pe abilitdti practice, necesitd o dezvoltare si o actualizare continud in timpul educatiei lor oficiale
dar si pe parcursul carierei.

Pe masura ce noi tipuri de echipamente de operare evolueaza si diferite tipuri de nave impartasesc
aceleasi ape (de exemplu, nave propulsate cu energie curata, nave semi-autonome sau complet autonome
etc.), apare cerinta dobandirii de competente speciale care constau in seturi de abilitati hard si soft si
care necesita o dezvoltare instruire continua.

Facilitatile oferite de universitatile de marina, de centrele de formare, de furnizorii de simulatoare
si tehnologie si companiile de transport maritim trebuie sd ofere operatorilor programe si instrumente de
invdtare optimizate pentru a raspunde cerintelor in evolutie ale operatiunilor maritime actuale si viitoare.
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Organizatia Maritima Internationald a raportat cd elementul uman si competenta slaba sunt
printre principalele cauze ale accidentelor pe mare. Competenta navigatorilor poate fi descrisa ca fiind
un criteriu obligatoriu de performanta la bord.

Acest lucru pune accent pe necesitatea unei instruiri eficiente in domeniul educatiei maritime
pentru a depdsi problema erorilor umane si a tine pasul cu schimbarile rapide datorate procesului de
inovare sociald din domeniul maritim.

Din acest motiv, nevoia de navigatori competenti pare sa fie o preocupare globala pentru eficienta
maritimd, in special in lumina schimbarii tendintelor de transport maritim, cresterea dimensiunilor si
vitezei navelor, cresterea capacititilor de marfa, reducerea poludrii marine, precum si a cererii de
transport maritim.

Conventia STCW prin amendamentele aferente din 1995 este prima entitate care a stabilit
cerintele de baza privind formarea, instruirea si certificarea personalului navigant, la nivel international.
Anterior, standardele de pregatire erau stabilite de guvernele fiecarei tari, de obicei fara referire la
practicile altor tari, drept urmare, standardele si procedurile erau foarte variate si nu aveau un caracter
unitar.

Standardele minime de competenta necesare personalului navigant sunt prezentate in detaliu Tn
codurile STCW fiind armonizate prin discutii si consultari cu IMO si alte organizatii internationale.

Aici apar si noile cerinte legate de:

- Instruirea n utilizarea tehnologiei moderne a unor echipamente si sisteme de navigatie;
- Constientizarea reducerii poluarii mediului marin;

- Formarea si conducerea unei echipe de lucru;

- Cerintele specifice pentru personalul care lucreaza pe nave petroliere si transport de substante
periculoase;

- Introducerea unor metodologii de invatamant la distanta pentru personalul ambarcat.

Partile implicate in procesul de instruire trebuie sd furnizeze informatii detaliate citre IMO cu
privire la masurile administrative luate pentru a asigura continutul cursurilor de instruire si formare,
deoarece acestea trebuie sd aiba drept scop final cresterea gradului de asimilare a noilor inovatii
aplicabile in domeniul maritim. In continuare, IMO raporteazi Comitetul pentru Siguranti Maritima
(MSC) toate aceste modalitati de instruire si perfectionare pentru conformitate.

25.3 Tehnologii inovative de instruire in domeniul maritim

Educatia in domeniul maritim este oferitd si diseminata prin institutii si companii de invatamant
acreditate, inclusiv universitati maritime, academii sau centre de formare cu scopul de a educa, instrui
si licentia navigatorii. Privite prin prisma conceptelor de inovare sociald, aceste facilitati de formare
necesita o infrastructura adecvata de personal, echipamente specifice si finantare corespunzdtoare pentru
intretinere si operare.
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Dezvoltarea profesionald, cursurile de perfectionare si mentinerea certificarilor valide necesita
un proces continuu de invatare, formare si evaluare a competentelor necesare, nu numai pe parcursul
educatiei oficiale (liceu de marina, universitate de marind), ci si pe parcursul intregii cariere de navigator.

Economia si logistica formarii navigatorilor influenteazd cantitatea si calitatea competentelor
dobandite si rezultatele instruirii si, in cele din urma, siguranta operatiunilor de transport maritim.

Noile tehnologii emergente, cum ar fi realitatea virtuala, realitatea augmentata si realitatea mixta
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de noi competente in acord cu procesul de dezvoltare a inovarii sociale in acest domeniu.

Progresele din ce in ce mai mari ale procesului de inovare socialia au deschis calea pentru o
noud generatie si categorie de experiente de pregitire bazate pe educatie si formare profesionala
prin simulare. Aceste modalitati de instruire sunt mai compacte si mai accesibile in comparatie cu o serie
de configuratii traditionale.

Desi conceptul de utilizare a tehnologiilor de tip VR, AR si MR pentru formarea profesionala nu
este nou, dezvoltarea si proliferarea lor permit implementarea practica si aplicarea lor in domeniul
maritim cu un randament optim.

Aceste tehnologii sunt flexibile si portabile, ceea ce permite atat furnizorilor de educatie cat si
beneficiarilor acestui proces, sa se conecteze prin platforme mobile de invatare si comunicare, cu
ajutorul mediilor virtuale si simularilor de instruire.

In ultimul deceniu, tehnologiile moderne de instruire si pregitire a personalului navigant au
aparut si s-au dezvoltat continuu, procesul fiind sustinut de organizatiile care reglementeaza instruirea
in domeniul maritim (in special IMO si STCW) si furnizat de actorii din educatie (universitati de
marind).

Acest lucru necesita un echilibru intre abordarile academice si cele vocationale in procesul de
educatie. In mod traditional instruirea in domeniul maritim este furnizatd printr-o corelatie intre
instruirea teoretica la orele de curs si seminar, si instruirea practica pe mare prin experienta practica.

Desi acest model inca persista, aparitia tehnologiilor moderne si a simulatoarelor maritime
avansate le-a permis cadetilor sa-si exerseze si sa-si dezvolte abilitatile de navigator inainte de a trebui
sa paseasca pentru prima data la bordul unei nave adevarate.

In literatura de specialitate, sunt enumerate cinci tipuri de instruire care utilizeaza tehnologii si
echipamente de inovare socialid in domeniul maritim si al navigatie, care se bazeaza pe metodele de
implementare ale conceptului de inovare sociald, si anume:

- instruire in echipa;

- pregatire pentru operatori;

- pregatire pentru luarea deciziilor;
- pregatire pentru proceduri;

- pregatire pentru intretinere.

In acest context, amintim si citeva exemple de bune practici de inovare sociali aplicabile in
procesul de instruire in domeniul maritim:
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- Realitatea virtuala (VR)

https://www.morildinteraktiv.no/morild-navigator

Este o reprezentare grafica tridimensionala generatd de computer a unui mediu in care utilizatorii
pot fi confruntati cu diverse situatii virtuale caracteristice transportului maritim.

Acest tip de Invatare si instruire a personalului navigant apare ca o necesitate de dezvoltare a
abilitatilor cognitive si tehnice ale inginerilor si ofiterilor din domeniul maritim, deoarece, datorita
cresterii explozive a modernizarii tehnologiei, pot sd apard o serie de disfunctionalititi intre
performantele produselor de inovare sociala si posibilitatea de a le exploata in mod eficient. Un astfel
de deficit de cunostinte poate avea un impact negativ asupra operatiunilor navei si a sigurantei marfii si
personalului.

In aceasta realitate virtuala, navigatorii se confrunta cu multiple provocari a caror rezolvare pune
la incercare cumulul de cunostinte si aptitudini dobandite pana la acel moment, cu posibilitatea exersarii
rezolvarii situatiilor virtuale pana la o gasirea solutiei optime.

Realitatea virtuala extinde si completeazd formarea bazatd pe simulare maritima, furnizand
simularea prin dispozitive optice VR oriunde se afld cursantul. Realitatea virtuala reduce timpul si
costurile necesare pentru antrenamentul bazat pe simulare, in timp ce mareste accesibilitatea si
oportunitatea de instruire maritima la bord.

Existd o serie de companii cu renume din domeniul transportului naval care au implementat
programe de instruire de tip VR (Wartsila) pe diferite specializari ale personalului navigant.

Un exemplu de acest fel este simularea in realitatea virtuald a unor defectiuni care apar in
sistemul de racire a apei. Grupul de studenti de la specializarea de electromecanica navala trebuie sa
urmeze o serie de instructiuni de punere in functiune a sistemului prin verificarea tuturor conexiunilor
la motor si a echipamentelor auxiliare. Pentru aceasta, VR furnizeazd diagrama sistemului extern de
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remediere.
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- Realitatea augmentati (AR)

https://www.seatrade-maritime.com/asia/anglo-eastern-incorporating-augmented-reality-
seafarer-training

Este o suprapunere a informatiilor din lumea reala. AR este o vedere live directa (prin afisaje
transparente) sau indirecta (prin intermediul camerei live) a mediului real din jur, imbunatatita si sporita
cu informatii generate de computer (cum ar fi grafica bidimensionald, tridimensionala, video si audio,
etc.). Utilizatorii sunt constienti de ceea ce se Intdmpla in lumea reald atunci cand folosesc AR, spre
deosebire de VR.

Tehnologia de realitate augmentatd (AR) devine unul dintre principalele instrumente digitale de
instruire in domeniul naval, dar literatura de specialitate arata faptul ca, la acest moment, realitatea
augmentata in transport maritim este in prezenta intr-un stadiu incipient. Astazi realitatea augmentata
este folosita in navigatia navelor, in principal de companii din Scandinavia si ca model pilot sau prototip
in ingineria marina.

AR are roluri importante in realizarea conexiunilor intre produsele de inovare sociale si
dezvoltarea de abilitati pentru personalul din domeniul transportului naval.

Astfel, intretinerea asistenta de la distantd, diagnosticarea, realizarea sarcinilor de lucru, a listelor
de verificare a muncii sau alte activitati efectuate in scopuri de instruire pot fi integrate in AR.

Realitatea augmentatd imbunatateste constientizarea unor situatii reale care apar la bordul navei,
de exemplu:

- Recunoasterea cu usurinta echipamentele specifice;

- Asistenta la operatiunile de intretinere a utilajelor, prin rezolvarea de sarcini de lucru;
- Controlul listei de verificare si inspectii;

- Ofiterii 1l pot folosi pentru sarcinile zilnice;

- Raportare video cu analiza statistica;

- Instruirea in utilizarea de echipamente cu tehnologie avansata folosind instructiuni pre-
inregistrate.
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Unul dintre cele mai mari avantaje ale AR este faptul ca sistemul permite ca toate informatiile sa
apard pe mai multe ecrane in fata ochilor utilizatorului. De exemplu, atunci cand o nava se afla intr-o
situatie cu vreme rea si vizibilitate scazuta, ofiterul de navigatie se bazeaza pe radarul sau pentru a privi
n jurul navei pentru a vedea ce fac celelalte nave.

Prin intermediul realitdtii augmentate, ofiterul de punte poate privi pe fereastra si poate obtine
direct informatii despre navele din jurul sau. In acest fel, ofiterul poate vedea unde sunt celelalte nave si
care sunt vitezele si cursurile lor, oferind toate datele necesare ludrii unor decizii optime de
manevrabilitate a navei.

- Realitatea mixta (MR)

https://dronebelow.com/2018/04/12/aiar-mixed-reality-innovates-maritime-shipping/

Combina lumile reale s1 virtuale pentru a produce medii sintetice hibride in care obiectele fizice
si digitale coexista si interactioneaza in timp real.

Tehnologia MR a aparut la inceputul secolului al XXI-lea si a inaugurat o noua erd in educatia
maritima profesionald, in care sistemele de instruire utilizate cu decenii in urma nu mai indeplinesc
cerintele industriei moderne. Aceasta tehnologie permite viitorilor navigatori sd-si dezvolte abilitatile
necesare cu respectarea obligatorie a algoritmului de indeplinire a acestora, aducand tehnica executarii
lor la automatism.

Tehnologiile de simulare MR reprezintd una dintre metodele de Invatare interactiva care isi atinge
scopul prin conectarea virtuald a cursantilor in atmosfera rezolvarii sarcinilor cvasi-profesionale. Pe baza
tehnologiilor de simulare MR, competentele profesionale sunt formulate si evaluate in institutiile de
invatamant maritime.

Simulatoarele pot fi cea mai buna sursd pentru demonstrarea competentelor profesionale ale unui
specialist maritim, atat individual, cat si ca parte a unei echipe de bord, prin crearea unor scenarii virtuale
ntr-un mediu real de lucru.
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In concluzie, progresele recente ale tehnologiilor de realitate virtuald creeaza noi oportunitati
pentru evolutia instrumentelor si metodelor actuale de instruire, formare si pregatire in domeniul
maritim.

Tehnologiile emergente si solutiile de formare sub forma de VR, AR, MR, inteligenta artificiala,
invdtare automatd si evaluare automata nu ar trebui privite ca o scadere a importantei instruirii
traditionale, ci mai degraba o completare a sistemului general de Invatare si perfectionare.

Noile tehnologii de invatare nu sunt neapdrat menite sd inlocuiascd metodele traditionale de
predare si instructorii cu experientd bine pregatiti, ci mai degraba sa fie implementate ca un instrument
suplimentar si complementar cadrului de predare si invatare. Curriculum-urile unei educatii maritime nu
pot exclude rolul si valoarea instructorilor cu experientd in dezvoltarea competentelor viitorilor
navigatori.

In plus, acestea reprezinti solutii potentiale care trebuie implementate deoarece cresc
randamentul de instruire. In cele din urma, experienta si cunostintele expertilor in procesul educational
oferd fundatia pentru educatia studentilor si dezvoltarea de programe de formare bazate pe cerinte
operationale.

Astfel, procesul de inovare sociala este caracterizat prin implementarea acestor echipamente si
tehnologii de instruire in domeniul maritim, asigurand cresterea competentelor personalului navigant
pe tot parcursul procesului de instruire.

25.4 Simulatorul — echipament inovator de instruire in domeniul maritim

https://kongsbergdigital.com/products/k-sim/k-sim-navigation/

Instruirea inovativa a fost conceputd pentru a aborda o serie de discrepante care apar in procesul
de invatare, deoarece tehnologia se dezvoltd mult mai repede decat capacitatea universitatilor de a se
moderniza cu echipamente tehnologice noi, in special in ceea ce priveste siguranta transportului maritim.

Utilizarea simulatoarelor in educatia si formarea maritima este 0 componenta esentiald pentru
dezvoltarea competentelor navigatorilor necesare sustinerii procesului de inovare sociald 1n domeniul
maritim.
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Simulatoarele maritime au caracteristici specifice in functie de specificul competentelor care
trebuie dobandite. Astfel exista simulatoare de navigatie/punte, simulatoare de instalatii pentru sala
masinii, simulatoare pentru comunicatii, pentru balastare si debalastare, pentru sistemele de manipulare
a ancorelor, de stingere a incendiilor, de salvare, pentru managementul deversarilor accidentale, sisteme
de foraj, pilotaj si operatiuni cu macara, etc.

Simulator — sala masina

https://smartmaritimenetwork.com/2020/09/29/german-university-agrees-deal-for-engine-
room-simulator-package/

Simulator — punte

https://www.rivieramm.com/news-content-hub/news-content-hub/virtual-reality-applied-to-tug-
training-71045

In general, configuratiile simulatoarelor pot fi impartite in functie de capabilititile si
functionalitatile lor de performanta, desemnate sa asigure instruirea in cazul:

- misiunilor complete;
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- sarcinilor multiple;
- sarcinilor limitate;
- sarcinilor speciale.

Instruirea bazata pe utilizarea simulatorului permite instructorilor s creeze scenarii diverse si
replicabile, pe care altfel nu le-ar putea accesa din cauza constrangerilor de siguranta, economice si etice
ale exercitiilor de antrenament din viata reald. Vizualizarea tridimensionald poate reduce decalajul dintre
simulare si viata reald, iar simularea bine conceputd imbunatateste invatarea si performanta, reducand
erorile umane.

Antrenamentul prin simulare imbunétateste perceptia si modalitatile de luare a deciziilor in cazul
situatiilor periculoase, imbunatateste rezultatele antrenamentului In comparatie cu exercitiile
conventionale bazate pe cunostinte teoretice si creeaza mai multa colaborare, gandire critica si Invatare
bazata pe cazuri.

Prin prisma rolului inovarii sociale in procesul de instruire in domeniul maritim, simulatorul este
un echipament inovator, beneficiile lui fiind cuantificate printr-o serie de avantaje care isi pun amprenta
in formarea abilitatilor practice dobandite.

Astfel, amintim cateva dintre avantajele utilizirii simulatoarelor ca echipament de inovare
in pregatirea si evaluarea maritima:

1. Siguranta

- Se asigurd un mediu sigur pentru a practica si a repeta sarcinile cu risc ridicat, fara a fi create
situatii periculoase.

- Se permite studentilor sd simuleze scenarii periculoase fara riscuri reale.

2. Flexibilitate
- Instruirea poate fi implementatd oriunde si oricand intr-un mediu simulat de Tnaltd fidelitate.

- Creste oportunitdtile de formare prin simulare dupd orele de curs sau seminar, sau in functie de
disponibilitatea celor implicati in procesul de simulare, indiferent de locatia geografica.

- Simulatoarele sunt potential disponibile la orice ord, ceea ce ofera flexibilitate de timp pentru
proiectarea programelor de formare si facilitarea competentei.

- Permite redarea performantei sarcinii concomitent cu obtinerea unui feedback prin discutii
detaliate.

- Ofera modalitatea de a invata din greseli, dar fard a exista riscuri reale.

- Simulatoarele faciliteazd controlabilitatea diferitelor scenarii, precum si oferira cursantilor
oportunitatii de exercitii repetate la lor propriul ritm.

3. Dobandirea abilitatilor

- Sprijind transferul de formare si dobandirea abilitatilor.
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- Permiteti livrarea personalizatd a continutului de formare.

- Permite cursantilor sa vizualizeze consecintele actiunilor.

4. Utilizarea competentelor

- Ofera oportunitdti pentru studenti de a aplica si de a utiliza abilitdtile deja formate dar si cele
nou dobandite.

- Ofera studentilor posibilitatea de a dezvolta si abilitati non-tehnice (de exemplu, leadership,
abilitati de comunicare, abilitati de luare a deciziilor, abilitati de gestionare a riscurilor, etc.).

5. Eficienta

- Antrenamentul prin simulare in realitatea virtuald este foarte eficient deoarece permite
studentilor sa modifice scenariile astfel Incat periculozitatea acestora sd creasca in mod gradat (de
exemplu, studentii pot schimba viteza navei, sau trecerea navei printr-un canal ingust).

- Interactiunea directd dintre instructor si student in cadrul antrenamentului bazat pe simulator
este un aspect important pentru dezvoltarea cunostintelor teoretice si practice, oferind feedback prin
indicii verbale si gesturi fizice.

6. Evaluare

- Datele de evaluare pot fi generate prin inregistrari si utilizate pentru a imbunatati practicile de
formare si abordare pedagogica.

7. Suport in dezvoltarea procesului de inovare sociala

- Dezvoltarea creativitatii la nivel individul si in echipa.

- Utilizarea cu eficacitate crescutd a abilitatilor dobandite in solutionarea unor accidente reale.
- Este 0 modalitate de implementare a procesului de inovare sociala prin lucrul in echipa

- Se utilizeaza brainstormingului ca metoda de implementare a inovarii sociale in procesul de
instruire Tn transportul maritim.

- Dezvolta abilitatea de a gasi cea mai buna solutie intr-un timp scurt.

Un dezavantaj major il constituie faptul ca simulatoarele au costuri ridicate, inclusiv costurile
de instalare, intretinere si modernizare.
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Fisa de inovare sociala pentru simulatorul naval ca echipament utilizat in procesul de instruire

1. Scurta descrierea a produsului

Este un echipament utilizat pentru instruire in realitatea virtuald, prin crearea de diferite scenarii
a caror grad de periculozitate este setat de un cadru didactic de specialitate.

Antrenamentul pe un astfel de echipament dezvolta abilitati practice de manevrare a navei,
precum si abilitati teoretice in vederea gasirii solutiei optime de raspuns la situatia de criza creata.

https://WWW.mdpi.com/2071-1050/13/15/8264

2. ldentificarea criteriilor produsului care il califica drept model de inovare sociala
a) ldentificarea tipologiei produsului:

Produsul are la baza inovarea radicala, si a fost conceput ca urmare a cresterii cerintelor de
dezvoltare a abilitatilor practice In procesul de manevra a navei in conditii periculoase.

b) Identificarea adresabilitatii si a tipului de beneficiar:

Produsul se adreseaza unui grup sau categorie sociala specifica — domeniului maritim.
Adresabilitatea produsului este bine definita, deoarece este prin excelentd este un echipament utilizat
special pentru pregatirea si formarea personalului navigant.

¢) Identificarea ariei si tipului de raspandire a produsului:

Simulatorul naval este un echipament dedicat invatamantului de marind, avand astfel o arie
limitata si o raspandire controlata.

d) Identificarea necesitatii si a cerintei

Pentru ca sa fie inovat un echipament sau un produs, trebuie sa existe o necesitate care impune
un proces de inovare. Astfel, In acest caz, necesitatea a fost dorinta de a se imbunatati abilitatile practice
ale studentilor, prin antrenarea lor intr-o realitate virtuala.
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Cerinta inovarii unui astfel de produs provine ca urmare a aplicarii regulamentelor IMO legate
de componenta cognitiva, prin asigurarea invatamantului online, ca urmare a progresului tehnologiei in
domeniul maritim.

e¢) Identificarea performantei produsului

Performanta echipamentului este determinata prin procesul de evaluare, evidentiat prin testare
practicd in mod individual sau pe echipe. De asemenea, performanta este reflectata si in obtinerea unui
feedback pozitiv, care evidentiaza usurinta in manevrabilitate si posibilitatea de a lua decizii optime in
timp cat mai scurt In conditii de stres indus.

Tn acest context, simulatorul reprezinta un instrument inovator de instruire teoretica si
practica in domeniul maritim si al navigatiei, iar dezvoltarea procesului de inovare sociala isi pune
amprenta asupra formarii personalului navigant, deoarece instruirea si pregatirea maritima au fost
intotdeauna preocupdri primordiale pentru furnizorii de educatie.

Conceptul utilizarii realitatii virtuale in procesul de instruire practica nu este reflectat doar in
dobandirea de abilitati teoretice si practice, ci si furnizarea de instruire intr-un mod placut, usor si plin
de satisfactii pentru toate partile implicate.

Simulatoarele, ca mijloc de invatare intr-o realitate virtuald, revolutioneaza instrumentele de
instruire in materie de siguranta oferite atdt de compania de transport maritim, cat si de producatorii de
motoare, oferind oportunitati de dezvoltate si demonstrare a abilitatilor practice dobandite.

25.5 e Learning si Long Life Learning — procese inovative de instruire in domeniul maritim

LEARNING

J Oil Pollution Preparedness,
| Response and Co-operation
| (OPRC)

https://safety4sea.com/imo-launches-e-learning-platform/

Tehnologia a revolutionat mediul industrial maritim, iar educatia in acest domeniu nu poate face
exceptie. Modalitatile de invatare online au schimbat drastic peisajul educatiei, fortand atat cadrele
didactice cat si studentii sa se familiarizeze cu acest nou mijloc de instruire, pregatire si evaluare.

Tehnologia modernd permite dezvoltarea unor activitati specifice, dar si flexibile. De asemenea,

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

modurilor de formare existente si dezvoltarea de noi capacitati cognitive si abilitati tehnice reprezinta
principalele scopuri ale unei astfel de instruiri.
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Se estimeaza ca sectorul de invdtare de tip online va creste cu o ratd de crestere anuala
aproximativ de 25% intre 2023 si 2028, deoarece industria navala si de transport maritim sunt
considerate un sectoare de activitate in care personalul navigant poate sa acceseze procesul de invatare
chiar si atunci cand este ambarcat.

Modificarile Codului Standardelor de Instruire, Certificare si Pregétire (STCW) recomanda
introducerea metodologiilor moderne de formare, inclusiv invatdmantul la distantd in educatia
personalului navigant.

In plus, fostii studenti au nevoie de o reimprospatare continud a cunostintelor si abilitatilor lor,
intrucat mediul maritim este dinamic, complex si in continud modernizare, astfel incat necesita abilitati
si cunostinte actuale de nivel Tnalt.

Navigatorii au nevoie de abilitati pentru a intelege, rezolva si reflecta asupra problemelor
complexe din mediul lor de lucru. Pentru a putea face acest lucru, ei trebuie sa invete in mod constant,
prin urmare institutiile de invatdmant superior si de formare maritima trebuie sa ofere astfel de
oportunitati.

In acest context, modalitatile de invatare de tip e-Learning si Long Life Learning sunt mijloace
inevitabile de transmitere a cunostintelor si abilitdtilor. Daca itemul cognitiv este structurat
corespunzator, studentul din invatamantul la distanta poate avea acelasi contact si interactiune didactica
ca studentul din invatdmantul fizic prin furnizarea de comunicare sincrona.

Formarea si pregitirea in domeniul maritim, ca parte a Programului de Cooperare Tehnica
Integratd (ITCP) al Organizatiei Maritime Internationale, joacd un rol important in eforturile
Organizatiei de a sprijini implementarea standardelor maritime internationale si de a construi capacitatile
statelor membre de a aplica in mod eficient instrumentele IMO. Activitatile de formare au fost in mod
obisnuit furnizate si ajustate la nevoile si cerintele nationale si regionale.

Avand in vedere digitalizarea rapida la nivel mondial, inclusiv in predare si invatare virtuala,
IMO isi adapteaza practicile de lucru pentru a dezvolta noi metodologii digitale, a satisface cererea de
cursuri virtuale si a servi eficient industria maritima globala.

In colaborare cu diverse parti interesate si parteneri, in special Universitatea Maritima Mondiala
(WMU), Divizia de Cooperare Tehnica a IMO dezvoltd in mod regulat o serie de cursuri online care au
fost concepute pentru a raspunde nevoilor de adaptare a dezvoltarii procesului de inovare sociala in
domeniul maritim si al navigatiei.

Ca urmare, astdzi, studentii sau masteranzii unei universitati maritime pot accesa educatia online
oricand si oriunde, datoritd, pe de o parte accesibilitatii Imbunatatite a internetului la bordul navei, si de
pe alta parte, existentei unei varietati mari de materiale didactice de specialitate.

Life Long Learning sau invatarea pe tot parcursul vietii poate fi definita cel mai simplu ca
invatarea care are loc in toate etapele ciclului de viata si pe toata durata vietii, oferind construirea
continud de abilitdti si cunostinte. Dincolo de dobandirea continud de cunostinte si abilitati sporite,
invatarea pe tot parcursul vietii poate fi distinsa de alte activitati care sunt finite, predeterminate sau rare
prin examinarea atitudinii sau motivatiei cuiva.

Invétarea pe tot parcursul vietii nu este doar o educatie sau o activitate definitd pentru a obtine
un certificat, a imbunatati o cerere de promovare, a completa o listd de verificare necesara sau asteptata.

Invitarea pe tot parcursul vietii este demonstrati prin aptitudini constructive si motivationale auto-
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derivate sau intrinseci si o vointa personald care este prezentd intr-0 varietate de medii sociale,
educationale, culturale si profesionale.

Invétarea eficientd pe tot parcursul vietii trebuie sa fie facilitata atat de individ, prin dorinta de
autoperfectionare, cat si de mediul social si profesional prin necesitatea detinerii unui personal calificat,
activ si competitiv.

Majoritatea angajatorilor din domeniul maritim recunosc importanta necesitatii de a avea o forta
de munca care 1si dezvoltd continuu abilitétile, cunostintele si competentele. Din acest motiv, personalul
navigant trebuie sa constientizeze importanta responsabilitatii de a se angaja in mod proactiv in propria
dezvoltare personald si de cariera si In invétarea pe tot parcursul vietii.

Cel care invata pe tot parcursul vietii urmareste invatarea formala, recunoaste oportunitatile de a
invata de la altii chiar si in activitatile de zi cu zi si cautd oportunitati de invatare pe tot parcursul vietii,
fara supraveghere prescrisa si dincolo de structura institutionald a unei entitati academice.

Cel care invata pe tot parcursul vietii este adesea persoana care intreaba ,,de ce” din spatele
proceselor de luare a deciziilor, persoana care intreaba ,,ce se poate face mai mult sau mai bine” dincolo
de o sarcind de serviciu, acestea fiind de fapt caracteristicile unui spirit inovator, care duc la
dezvoltarea procesului de inovare sociala la scard micro sau macro economica.

Unul dintre motivele usor de inteles care demonstreaza importanta Invatarii pe tot parcursul vietii
este luarea in considerare a faptului cd, domeniul navigatiei si al transportului maritim este intr-0
continud schimbare, echipamentele se modernizeaza, aparatura specifica tinde spre digitalizare, etc.

Astfel, abilitatile de astdzi nu sunt suficiente daca cineva doreste sa rimand un membru esential
st relevant al fortei de munca in acest domeniu dinamic. Cel mai vizibil si cel mai incontestabil mod de
a intelege si aprecia modul in care relevanta poate fi temporara este luarea in considerare a impactului
masinilor, automatizarii si tehnologiei in transportul maritim.

Cu o tehnologie in schimbare rapida, viteza cu care personalul navigant trebuie sd se adapteze
pentru a fi competitiv Intr-o economie globala, trebuie sa fie completata de un proces sustinut de invatare
pe tot parcursul vietii. Mai precis, impactul tehnologiei in evolutia procesului de inovare sociald rdimane
chiar dacd functiile umane nu sunt complet inlocuite de tehnologie, deoarece termenul de valabilitate a
unor competente tehnice devine din ce in ce mai scurt.

Industria maritima este caracterizatd de existenta unui cumul de cerinte educationale si de
certificare, precum si de progrese tehnologice la bordul navei, dar si la tirm. Aceste aspecte creeaza
oportunitati ample, nu doar pentru Invétarea necesara si cresterea promotionald, ci si pentru invatarea pe
tot parcursul vietii. Numai in acest caz, invatarea pe tot parcursul vietii contribuie la reducerea
diferentelor dintre generatii, la dezvoltarea unui personal navigant adaptabil la modernizarea tehnologiei
si la incurajarea progreselor In formarea si educatia maritima.

Aplicatii ale invatarii pe tot parcursul vietii in domeniul maritim

In domeniul maritim, navigatorii (sau aspirantii marinari) trebuie sa Invete o serie de abilitati de
navigatie, cum sa efectueze un management eficient al resurselor, cum sa aplice abilitatile de conducere
si manageriale si cum sa foloseasca tehnologiile de bord.
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Marile companii care functioneaza in domeniul maritim pot sd-si instruiasca in mod continuu
angajatii de la bord cu privire la politicile si procedurile unice ale companiei, sd se concentreze asupra
planificarii calatoriei pe rutele si regiunile specifice ale operatiunilor preconizate ale navei, sa adapteze
clasele de manipulare a navei in functie de porturile de escala anticipate si sa colaboreze cu producatorii
pentru a se asigura cd navigatorii cunosc si inteleg tipurile specifice de sisteme de siguranta si tehnologii
de mediu echipate pe navele lor.

Antrenamentul necesar dobandirii unor astfel de competente teoretice si practice nu se termina
chiar si dupd atingerea gradului de ofiter superior sau cdpitan. Diverse antrenamente si certificari
necesita reinnoire periodica, iar sistemele de bord pot fi inlocuite frecvent cu versiuni mai noi sau sisteme
complet noi. Indiferent daca sunt determinate de reglementarile industriei, de cerintele companiei sau de
dorinta unei persoane de a fi promovat, exista oportunititi permanente de formare si dezvoltare continua
pentru personalul ambarcat.

Atunci cand tehnologiile de invatare, colaborare si comunicare sunt utilizate in mod eficient si
utilizatorii sunt implicati activ 1n participarea la astfel de evenimente, platformele de instruire si formare
Tn domeniul maritim au capacitatea de a aduce expertiza unui public larg de profesionisti in toate etapele
carierei, intr-un context international, reglementat de autoritati competente.

Dezvoltarea procesului de inovare sociald in domeniul maritim prin invatarea continua

Multi navigatori aspira sd obtind licenta, certificarea si experienta profesionald necesare pentru
anaviga intr-un grad cat mai inalt (capitan respectiv, inginer sef/ ofiter mecanic). Dar functia in ierarhia
de la bordul navei ar trebui sa insemne mai mult decét a avea responsabilitatea si autoritatea de a lua
decizii strategice sau tactice, de a supraveghea intretinerea si echipamentul si de a asigura conformitatea
cu toate reglementarile necesare in materie de sdnatate, sigurantd, mediu si securitate.

O functie intr-unul din departamentele unei nave (sau a navei in intregime) ar trebui sa implice,
de asemenea, conducerea si motivarea altora prin demonstratii de invétare pe tot parcursul vietii, prin
aplicarea metodelor de implementare ale procesului de inovare sociala, cum ar fi:

- brainstormingul — prin incurajarea intrebarilor si discutii transparente cu privire la operatiuni
si luarea deciziilor;

- lucrul in echipa — prin gasirea si experimentarea de solutii optime la anumite probleme
punctuale.

Atunci cand se discutd despre instruirea si pregatirea personalului navigant, trebuie luatd in
considerare si componenta educatiei si formarii lor oficiale. Astfel, studenti si masteranzii trebuie sa

eqge vy

navel, iar aceste informatii sd fie furnizate de un personal didactic adecvat.

Toti furnizorii de educatie in domeniul maritim, trebuie sa se straduiascd s sustind si sd inspire
dezvoltarea cursantilor pe tot parcursul vietii. Asa se va sigura continuitatea procesului de inovare
sociala Tn domeniul maritim. Dar pentru a indeplini acest scop, un rol esential il au furnizorii de educatie,
si ei pot realiza acest lucru, prin:

- incurajarea studentilor in gasirea de aplicatii in transportul maritim a itemilor cognitivi ai unui
curs de specialitate;
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- motivarea studentilor in procesul de realizarea unor conexiuni intre itemii cognitivi si abilitatile
specifice acestui domeniu;

- Incurajarea participarii lor la discutii pe teme de inovare sociald in domeniul transportului
maritim, prin aplicarea metodelor de implementare ale inovarii sociale;

- expunerea de exemple de bune practici cu evidentierea punctelor tari sau slabe (analiza de tip
SWAT) ale unui produs sau proces tehnologic functional la bordul navei, evidentiind faptul ca gasirea
unei solutii optime nu inseamna neaparat rezolvarea completa a unei probleme. Orice solutie optima are
o serie de dezavantaje care trebuie identificate, deoarece ele se vor constitui n noi provocari, deci noi
etape de implementare ale inovarii sociale;

- expunerea de evenimente curente sau studii de caz recente din domeniul navigatiei si formarea
de grupuri de lucru pentru a depista punctele pozitive si negative ale exemplelor luate in discutie.

Astfel, cand privim dincolo de competentele tehnice necesare pentru un rol sau o functie
singulard la bordul navei sau in industria maritima, este important sa ludm in considerare faptul ca
transportul maritim evolueaza continuu, ceea ce necesita o instruire continud. Din acest motiv, exista o
relatie de interdependenta intre aspiratiile personalului navigant, dezvoltarea tehnologiei maritime si a
procesului de inovare sociald in transportul maritim si in navigatie.

Procedurile companiei, specialistii in recrutare si managerii de angajare pot uneori s restranga
modul de definire a unui profesionist ideal, indiferent de caracteristicile si experienta lor individuale,
prin identificarea seturilor de abilitati specifice acestui sector care sunt necesare pentru a asigura succes
sl randament optim.

Angajamentul, motivatia si atitudinea unui profesionist in domeniul naval trebuie luate in
considerare, deoarece ei nu vor ramane toti in acel rol sau functie pe toatd durata carierei lor si, pentru
ca, in acelasi timp, tehnologiile, reglementarile si mediul care guverneaza industria maritima globala au
o dinamica 1n crestere.

Pentru a umple golurile care existd intre masura de astdzi a succesului si nevoile viitorului,
companiile care activeaza in domeniul naval vor continua sa ofere cursuri de formare, sa ofere
oportunitati de leadership si promovare, sa ofere evenimente de colaborare in retea si sa implementeze
noi sisteme si echipamente.

Furnizarea de formare, oportunititi, evenimente si echipamente reprezintd o strategie de
dezvoltare a procesului de inovare in domeniul maritim, dar care poate sa nu fie suficienta pentru a
crea sau sustine profesionisti care au nevoie de abilitati adecvate perioadei actuale.

Pentru a fi siguri ca abilitatile secolului 21 sunt absorbite, aplicate si adaptate, domeniul maritim
trebuie mai ntai sd-i incurajeze si sa-i stimuleze pe cei care doresc dobandirea de abilitati noi, pe cei
care doresc sd Invete, pe cei care doresc sd-si imbunatateascd in mod activ propriul parcurs profesional.
Astfel, industria maritima, companiile sale si liderii sdi trebuie sa Incurajeze, sa identifice si sd sustina
pe cei care invata pe tot parcursul vietii.

In plus, reglementirile, codurile, necesititile si cerintele Organizatiei Maritime Internationale
(IMO) precum si tehnologiile de bord vor evolua mereu. Cursantii care Invata pe tot parcursul vietii nu
vor perfectiona astazi setul de abilitati de maine, dar vor fi intr-o pozitie mai avantajoasa pentru a fi
adaptabili si de a evolua cu succes in fata permanentelor schimbari.
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Nu este intotdeauna posibil sa se preconizeze tehnologia sau echipamentului de maine,
reglementdrile de siguranta sau actele normative privitoare la reducerea poluarii mediului marin, dar este
rezonabil sd se sustinad faptul ca procesul de inovare sociali este intr-o continui dezvoltare prin
implementarea practicilor de instruire pe tot parcursul vietii pentru a asigura sustenabilitatea si
adaptabilitatea profesionalad in domeniul maritim si al transportului naval.

CONCLUZII FINALE

2%
11% A%

45% 15%

Living resources Non-living resources B Ocean energy

Ports activities Shipbuilding and repair Maritime transport

https://www.mdpi.com/2071-1050/13/14/7961

Procesul de inovare sociald in domeniul maritim se bazeaza pe doud componente fundamentale:
- Componenta cognitiva;
- Componenta practica;

Ca urmare, pentru a putea implementa un proces de inovare n acest domeniu este nevoie ca
toti participantii la acest proces sa aiba competente teoretice si practice. Acestea trebuie
imbunatatite continuu pentru a putea tine pasul cu noile descoperiri de echipamente, produse sau
procese.

Educatia, stiinta si inovarea sunt cele mai importante instrumente care pot debloca pe deplin
potentialul imens de regenerare a naturii si implicit a resurselor biologice.

Stiinta si inovarea sprijind dezvoltarea si punerea in aplicare a politicilor si strategiilor costiere
si maritime, inclusiv a evaludri, previziuni si gestiondrii mai bune a ecosistemelor odata cu Intelegerea
vulnerabilitatii, riscurilor si posibilelor masuri de atenuare. Cunoasterea sprijind luarea de decizii bazate
pe dovezi si informatii in directia cresterii durabile a transportului maritim, ca raspuns la provocarile
sociale si de mediu sau climatice.

Astfel, companiile care activeaza in domeniul transportului naval adoptd un sistem de
perfectionare continua a personalului navigant (lifelong learning process).
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Perfectionarea continua este unul din principalele obiective ale companiilor care doresc sa detina
o fortd de munca inalt calificata. Datorita faptului ca, in general, personalul navigant nu este disponibil
sa participe intotdeauna la cursuri de calificare in format fizic, s-au implementat o serie de instrumente
— platforme online - care fac acest lucru in mediul virtual, chiar daca cursantul este in voiaj.

Procesul de invatare pe tot parcursul vietii depinde de implicarea activa, planificatd si
intentionatd a unui individ ancorat intr-un proces de inovare sociald, indiferent de sectorul de activitate.

Centrele de perfectionare din universitatile de profil asigurd participarea la astfel de cursuri
online. De asemenea procesul de instruire poate fi completat cu o serie de ore efectuate pe simulatoare
virtuale de profil (navigatie, incarcare — descarcare, sala masinilor, etc.).

Raportul de mediu privind transportul maritim european, lansat de Agentia Europeana de
Mediu si de Agentia Europeana pentru Siguranta Maritimda (EMSA), evalueaza situatia actuala a

solutiilor inovatoare emergente pentru durabilitatea transportului maritim, si anume combustibilii
alternativi, bateriile si alimentarea cu energie electrica de la mal, si oferd o imagine cuprinzatoare a
adoptarii lor in UE.

“Durabilitatea bazatd pe inovare reprezinta pentru transportul maritim ocazia de a realiza o
transformare la aceeasi scard ca inlocuirea navelor cu panze cu vapoare cu aburi. Aceastd noud revolutie
maritima va depinde de navele concepute prin tehnologii avansate si solutii digitale, dar si de un proces
pe mai multe niveluri, pe deplin incluziv, la nivel national, european si international, care sa cuprinda
aspecte sociale, de siguranta si de securitate, precum si aspecte de mediu”, a declarat Maja Markov¢ic¢
Kostelac, directorul executiv al EMSA.

IMO ia masuri concrete pentru a trasa o traiectorie ambitioasa si realista catre transportul maritim
cu emisii zero, In concordantd cu obiectivul privind temperatura al Acordului de la Paris, ajutand astfel
la crearea unor conditii de concurenta echitabile pe plan international.

Parlamentul European subliniaza necesitatea de a utiliza si de a investi in toate optiunile usor de
implementat pentru reducerea emisiilor maritime, inclusiv in tehnologiile de tranzitie treptatd cétre
alternative cu emisii zero in sectorul maritim. De asemenea, arata ca inovarea in domeniul transportului
maritim se poate realiza prin optimizarea hidrodinamicii drumurilor navigabile, introducerea unor noi
metode de propulsie, cum ar fi tehnologiile de propulsie eoliand, optimizarea navelor si optimizarea in
cadrul lantului logistic din sectorul maritim.

Daca rolul institutiilor care reglementeaza transportul maritim este bine stabilit, atunci procesul
de inovare sociala in domeniul maritim se va desfasura in conditii optime prin respectarea algoritmului
de baza al inovarii sociale:

IMAGINEAZA — CREEAZA — INOVEAZA.

Acest proces va necesita participarea efectivd a institutiilor de invatdimant de marind, prin
dezvoltarea de metode si metodologii inovative care sa asigure o pregatire teoretica si practica adecvata
a absolventilor, in conformitate cu evolutia inovarii tehnologice si sociale.
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selectie 1n tabel, pag. 34 (1)

selectie verticala bloc de text, pag. 34 (1)

simboluri sau caractere speciale, pag. 37 (1)

Smart Lookup, pag. 21 (1)

sursd bibliografica - partajare si cautare, pag. 50 (1)

text cu ecou”, pag. 62 (1)

transformare in fisier read-only (Mark as Final), pag. 28 (1)
watermark, pag. 43 (1)

Web Layout - vizualizare, pag. 85 (1)

Documente master si subdocumente:

Outline - vizualizare, pag. 97 (1)

Outlining - bara de instrumente, pag. 100 (1)

panou de navigare (Navigation pane), pag. 96 (1)
pozitionare obiect in pagina, pag 109 (1)

subdocumente - blocare la editare/ deblocare, pag 109 (1)
subdocumente - editare, pag. 105 (1)

subdocumente - imbricare/ divizare, pag. 108 (1)
subdocumente - mutare/ eliminare/ deconectare, pag. 106 (1)
subdocumente - redenumire/ imbinare, pag. 107 (1)
subdocumente - restrangere/extindere, pag. 100 (1)

tabele imbricate, pag 117 (1)

Partajare/cooperare/colaborare cu Microsoft Office:
adaugare/ configurare aplicatii in SharePoint, pag. 130 (1)
biblioteci de documente Tn SharePoint, pag. 144 (1)
colaborare si co-autori, pag. 161 (1)

combinarea revizuirilor documentului, pag. 153 (1)
comentarii, pag. 149 (1)

comparare documente, pag. 152 (1)

creare site SharePoint, pag. 125 (1)

Inspect document - inspector de documente, pag. 162 (1)
liste Tn SharePoint, pag. 135 (1)

Microsoft Office SharePoint - prezentare, pag. 122 (1)
navigarea in site SharePoint, pag. 128 (1)
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partajare documente prin e-mail, pag. 159 (1)

partajare documente prin salvare in OneDrive, pag. 154 (1)

platforma Microsoft Office 365 - prezentare, pag. 119 (1)

postare documente pe blog, pag. 160 (1)

Present Online - prezentare document Online, pag. 164 (1)

revizuire document Word, pag. 147 (1)

urmarire modificari document (Track Changes), pag. 150 (1)

vizualizari in SharePoint, pag. 137 (1)

Word Online, pag. 156 (1)

Microsoft OneNote:

creare blocnotes nou, pag. 168 (1)

creare note, pag. 174 (1)

facilitati OneNote, pag. 177 (1)

integrare cu Microsoft PowerPoint, pag 187 (1)
integrare cu Microsoft Word, pag. 186 (1)

note de méana/ convertire in text, pag. 177 (1)
OneNote pentru Windows 10, pag. 188 (1)
prezentarea aplicatiei, pag. 167 (1)

Quick Notes, pag. 175 (1)

sectiuni, pagini si subpagini, pag. 172 (1)

Sisteme de gestiune baze de date (SGBD):
independenta datelor, pag. 204 (1)

limbaje SGBD, pag. 204 (1)

model de date, pag. 207 (1)

modelul entitate-relatie (ER), pag. 208 (1)
modelul relational, pag. 213 (1)

modelul retea/ modelul ierarhic, pag. 215 (1)
nivele de abstractizare, pag. 201 (1)
prezentare SGBD, pag. 195 (1)

sistem de baze de date — componente, pag. 199 (1)

tranzactii, pag. 205 (1)

Microsoft Access:
adaugare restrictii in cAmpuri, pag. 225 (1)
arhitectura si functionalitati, pag. 222 (1)

Form Wizard, pag. 229 (1)

formulare, pag 228 (1)

instructiunile limbajului SQL, pag. 221 (1)
proprietati camp de date, pag. 225 (1)
rapoarte, pag 230 (1)

Report Wizard, pag. 231 (1)

relatii intre tabele, pag 227 (1)

tipuri de date, pag 224 (1)

utilitare proiectare baza de date, pag. 231 (1)

Microsoft Excel:

analiza date din tabel, pag. 249 (1)

creare grafice, pag. 252 (1)

creare tabel, pag. 247 (1)

copiere formule, pag. 271 (1)

erori Tn formule, pag. 269 (1)

Flash Fill, pag. 245 (1)

formatédri conditionate, pag. 277 (1)
formate numerice pentru date, pag. 262 (1)
introducere date, pag. 241 (1)

lista personalizatd-completare automata, pag. 246 (1)
lucrul cu formule, pag. 267 (1)

lucrul cu functii, pag. 273 (1)

mediul de lucru, pag. 238 (1)
personalizarea foilor de calcul, pag. 279 (1)
personalizare grafic, pag. 257 (1)
recalcularea manuala formule, pag. 276 (1)
serii de date, pag. 243 (1)

validarea datelor, pag. 281 (1)

Adobe Acrobat:

adaugare fundal, pag. 337 (1)

adaugare/ inlocuire watermark, pag. 335 (1)
atagament de posta electronicd, pag. 310 (1)
automatizare sarcini repetitive, pag. 356 (1)
bookmarks (marcaje), pag. 293 (1)
certificare fisier pdf, pag. 354 (1)
combinare fisiere, pag. 299 (1)

conversie comentarii in note PDF, pag. 324 (1)
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conversie titluri/stiluri Word, pag. 322 (1)

creare pdf folosind comanda Print, pag. 311 (1)
fisier PDF geospatial, pag. 342 (1)

operatii de editare, pag. 326 (1)

Page Thumbnails (miniaturi pagind), pag. 292 (1)
PDFMaker (conversie in format pdf), pag. 301 (1)
PDF Optimizer (optimizare PDF), pag. 315 (1)
Print Production (pregitire imprimare), pag. 312 (1)
reducere dimensiune fisier, pag. 315 (1)

salvare in cloud, pag. 298 (1)

semnare digitala, pag. 350 (1)

semnare electronicd, pag. 347 (1)

setdri de conversie, pag. 324 (1)

tranzitii de pagina, pag. 341 (1)

utilizare ID digital, pag. 353 (1)

vizualizare initiald, pag. 339 (1)

vizualizare simultana/ divizata, pag. 294 (1)

Comunicare multimedia:

camera web pentru fotografii - Camera, pag. 32 (2)
centrul de mobilitate Windows, pag. 44 (2)

Cloud Clipboard, pag. 45 (2)

codificare R-L-E (Run Length Encoding), pag. 22 (2)
compresie date, pag. 16 (2)

compresie imagini - Algoritmul Huffman, pag. 18 (2)
controlul informatiilor private, pag. 37 (2)

controlul securititii camerei, pag. 35 (2)

controlul spatiului de memorie, pag. 35 (2)

editare fotografii - Photos, pag 24 (2)

eliminare reclame din meniul Start, pag 36 (2)
imagini digitale - formate, pag. 14 (2)

instalare fonturi noi, pag. 46 (2)

inchidere aplicatii de fundal, pag. 37 (2)

partajarea de fisiere/foldere, pag.47 (2)

procesare grafica - Paint, pag. 22 (2)

resetarea computerului, pag. 40 (2)

stergerea istoricului activitatii, pag. 38 (2)

tastaturd virtuald, pag. 41 (2)

vizualizare/organizare fotografii - File Explorer, pag. 30 (2)

Microsoft PowerPoint:

adaugare de slide-uri, pag. 59 (2)

adaugare etichete la prezentari, pag. 75 (2)
ascundere slide-uri, pag. 69 (2)

configurare pentru expunere, pag. 89 (2)
creare prezentare prin sablon, pag. 58 (2)
duplicare slide-uri, pag. 68 (2)

editare slide-uri master, pag. 62 (2)

efecte de animatie, pag. 86 (2)

efecte de tranzitie, pag. 85 (2)

elemente de interfata, pag. 53 (2)

inserare butoane de actiune, pag. 83 (2)
inserare datd/ora 1n slide, pag. 73 (2)
inserare legaturi, pag. 82 (2)
inserare/modificare numere slide, pag. 72 (2)
inserare slide din alta prezentare, pag. 68 (2)
Tmpachetare prezentare, pag. 81 (2)
modificare dimensiune diapozitiv, pag. 73 (2)
modificare fundal slide, pag. 70 (2)

pastrare fonturi Tn prezentare, pag. 76 (2)
Presenter View (Vizualizare prezentator), pag. 89 (2)
salvare prezentare ca fisier video, pag. 80 (2)
salvare prezentare ca sablon, pag. 79 (2)
salvare prezentare ca schita, pag. 79 (2)
salvare slide-uri ca imagini, pag. 78 (2)
schimbare aspect slide, pag. 70 (2)

setari implicite pagini de note, pag. 66 (2)
setari implicite pentru handouts, pag. 67 (2)
setari pentru prezentare, pag. 90 (2)

stocare diapozitive Tn bibliotecd, pag. 71 (2)

reguli de design/redactare, pag. 92 (2)

Poster:

creare ih PowerPoint, pag. 105 (2)
dimensiune, pag. 96 (2)

inserare grafice, pag. 99 (2)
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inserare tabele, pag. 98 (2)

Proiect:

activitate - momente de Tncepere/terminare, pag. 119 (2)
activitate - rezerva de timp, pag. 121 (2)

data garantatd de finalizare, pag. 134 (2)

diagrama Gantt, pag. 139 (2)

diagrame de precedentd, pag. 137 (2)

drumul critic, pag. 118 (2)

drumul critic - algoritm Bellman-Kalaba, pag. 120 (2)
drumul critic - rezolvare cu Solver, pag. 123 (2)
matricea RACI, pag. 114 (2)

Metoda drumului critic - CPM, pag. 118 (2)
probabilitate finalizare la o anumita data, pag 133 (2)
probabilitate finalizare la timp, pag 131 (2)
Responsibility Assignment Matrix - RAM, pag. 113 (2)
retea de activitati, pag. 114 (2)

tehnica de analiza PERT, pag. 130 (2)

Work Breakdown Structure - WBS, pag. 110 (2)

Microsoft Project:

activitati de tip milestone (borne), pag. 164 (2)

activitati recurente, pag. 165 (2)

adaugare resurse din agenda de adrese e-mail, pag. 180 (2)
alocarea cost fix pentru o activitate, pag. 183 (2)

alocare costuri resurse, pag. 182 (2)

atribuirea de resurse - Assign Resources, pag. 177 (2)
atribuirea de resurse utilizand Resource Sheet, pag. 177 (2)
bara de instrumente PERT Analysis, pag. 189 (2)

calendar atasat proiectului, pag. 160 (2)

costuri multiple pentru o resursa, pag. 184 (2)

creare calendar nou, pag. 162 (2)

creare fisier de tip Blank Project, pag. 158 (2)

creare fisier pe baza de sablon, pag. 158 (2)

creare proiect nou, pag. 158 (2)

drum critic in vizualizare Tracking Gantt, pag. 190 (2)
elementele ferestrei, pag. 146 (2)

hyperlink la o resursa, pag. 170 (2)

identificate duratd/data incheiere/cost proiect, pag. 186 (2)
ierarhizare activitati, pag. 167 (2)

introducere activitati, pag. 163 (2)

impdrtire activitate in activitdti mai scurte, pag. 195 (2)
modificare constrangeri in planificare, pag. 195 (2)
modificare timp de lucru Tn calendar, pag. 161 (2)
nivelare automata a resurselor, pag. 197 (2)

nivelare manuald a resurselor, pag. 200 (2)

note informative pentru activitati/resurse, pag. 168 (2)
ordonare activitati proiect dupa duratd, pag. 193 (2)
plan de referinta/plan intermediar, pag. 203 (2)

resursd generica/propusa/angajata, pag. 182 (2)

resurse supraalocate, pag. 196 (2)

schimbare nume resurse, pag. 181 (2)

schimbare tip tabel n vizualizare, pag. 157 (2)
scurtare Tntarzieri - ”lag time” intre activititi, pag. 195 (2)
setare constrangeri pentru activitati, pag. 172 (2)

setare ’deadline” pentru o activitate, pag. 174 (2)
setare dependente intre activitati, pag. 171 (2)

setare proprietati fisier, pag. 159 (2)

setare proprietdti proiect, pag. 158 (2)

solutii de tip crashing, pag. 193 (2)

sortare resurse, pag. 181 (2)

specificare interval de alocare resursd, pag. 182 (2)
tehnica fast-tracking, pag. 193 (2)

utilizare vizualizari simultan, pag. 157 (2)

vizualizari proiect, pag. 148 (2)

Web si retelistica:

ARPANET, pag. 221 (2)

baza de date web, pag. 242 (2)
browser, pag. 241 (2)

canal de comunicatie, pag. 220 (2)
Card Ethernet, pag. 220 (2)

card Wi-Fi, pag. 220 (2)

comert electronic, pag. 251 (2)
comutarea de circuit, pag. 228 (2)

comutarea de mesaje, pag. 228 (2)
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comutarea de pachete, pag. 228 (2)

conceptul de comutare (switching), pag. 227 (2)
director web, pag. 243 (2)

dispozitive de retea, pag. 219 (2)
echipamente de interconectare, pag. 227 (2)
gateway, pag. 220 (2)

indexare baza de date web, pag. 242 (2)
interfete de retea, pag. 227 (2)

Internet, pag. 221 (2)

Interspace, pag. 221 (2)

LAN — Local Area Network, pag. 224 (2)
latime de banda, pag. 220 (2)

MAN — Metropolitan Area Network, pag. 224 (2)
marketing online, pag. 248 (2)

media converter, pag. 227 (2)

medii de transmisie - tipuri, pag. 228 (2)
modelul arhitectural OSI, pag. 230 (2)
modelul TCP/IP, pag. 235 (2)

modem, pag. 220 (2)

PAN - Personal Area Network, pag. 223 (2)
procedura CSMA/CD, pag. 238 (2)
protocoale de comunicatii fara fir, pag. 247 (2)
protocoale de posta electronica, pag. 245 (2)
protocol de comunicatie, pag. 230 (2)
publicitate on-line, pag. 249 (2)

rata de transfer a datelor, pag. 220 (2)
Registred Jack — 45, pag. 220 (2)

repeater, pag. 220 (2)

retea de calculatoare - definitie, pag. 219 (2)
retele cablate (wired network), pag. 222 (2)
retele fara fir (wireless network), pag. 222 (2)
router, pag. 220 (2)

servicii Internet, pag. 239 (2)

serviciul de posta electronica, pag. 244 (2)
serviciul de transfer de fisiere, pag. 246 (2)
software pentru comunicatii, pag. 227 (2)
switch / hub, pag. 220 (2)

TELNET, pag. 247 (2)

topologia arbore (Tree), pag. 226 (2)
topologie cu difuzare (Broadcast), pag. 226 (2)
topologie cu jeton (Token Ring), pag. 227 (2)
topologia de tip magistrala (Bus), pag. 225 (2)
topologia inel (Ring), pag. 225 (2)

topologia plasa (Mesh), pag. 226 (2)

topologia stea (Star), pag. 225 (2)

URL - sintaxa, pag. 240 (2)

WAN — Wide Area Network, pag. 224 (2)

Securitate sisteme de calcul/retele de calculatoare:

adware, pag. 266 (2)

amenintare, pag. 262 (2)

analiza traficului, pag. 263 (2)

atac activ, pag. 262 (2)

atac bhizantin, pag. 264 (2)

atac pasiv, pag. 262 (2)

autentificare, pag. 254 (2)

autentificare continua, pag. 260 (2)
autentificare cu trei factori, pag. 258 (2)
autorizare, pag. 255 (2)

biometrie, pag. 255 (2)

Black Hole, pag. 264 (2)
blocarea/congestionarea traficului, pag. 264 (2)
botnets, pag. 267 (2)

Buffer Overflow Attack, pag. 264 (2)
cal troian, pag. 265 (2)

carduri inteligente, pag. 258 (2)

codul PIN, pag. 256 (2)
confidentialitatea datelor, pag. 261 (2)
controlul accesului, pag. 254 (2)

date biometrice, pag. 257 (2)

Denial of Service - DoS, pag. 264 (2)
dictionar de parole, pag. 256 (2)
Distributed Denial of Service - DDoS, pag. 264 (2)
eavesdropping (ascultare), pag. 263 (2)
firewall, pag. 270 (2)

identificare, pag. 254 (2)
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instructiuni pentru parola puternica, pag. 269 (2)
integritatea mesajului, pag. 261 (2)
keyloggers, pag. 266 (2)

malware, pag. 265 (2)

Man-in-the-Middle, pag. 265 (2)
monitorizare, pag. 263 (2)

monitorizare de la distanta, pag. 255 (2)
monitorizare punct de acces, pag. 255 (2)
mostra biometrica, pag. 257 (2)
non-repudierea, pag. 262 (2)

One-Time Password, pag. 260 (2)

parola, pag. 256 (2)

phishing, pag. 266 (2)

prevenirea infectarii cu malware, pag. 268 (2)
program anti-spam, pag. 270 (2)

program anti-spyware, pag. 270 (2)

programe zombie, pag. 266 (2)

protejare resurse hardware, pag. 254 (2)
protejare resurse software, pag. 254 (2)
protectie criptografica a cardului, pag. 259 (2)
protocol de autentificare, pag. 260 (2)
ransomware, pag. 266 (2)

semnatura digitala, pag. 262 (2)

semne de infectare calculator, pag. 267 (2)
Sinkhole, pag. 264 (2)

sistem biometric, pag. 257 (2)

sistem de management al accesului, pag. 259 (2)
sisteme de recunoastere utilizatori, pag. 255 (2)
smart card, pag. 258 (2)

spam, pag. 266 (2)

spoofing, pag. 264 (2)

spyware, pag. 266 (2)

Sybil, pag. 264 (2)

sabloane biometrice, pag. 257 (2)

vierme informatic, pag. 266 (2)

virus informatic, pag. 265 (2)

wormhole, pag. 264 (2)

Criptografie si securitate retele:

algoritm criptografic, pag. 272 (2)

algoritm de generare semnatura digitala, pag. 282 (2)
algoritm de verificare semnatura digitala, pag. 282 (2)
autorizare biometrica, pag. 279 (2)
caracteristicd biometrica, pag. 278 (2)

cheie criptografica, pag. 272 (2)

clasa de complexitate, pag. 275 (2)
comparatie biometrica, pag. 279 (2)
criptanaliza, pag. 272 (2)

criptografia asimetrica, pag. 274 (2)
criptograma, pag. 272 (2)

criptosistem - modelul de baza, pag. 272 (2)
criptosisteme cu cifruri bloc, pag. 274 (2)
criptosisteme cu cifruri stream, pag. 274 (2)
criptosisteme simetrice, pag. 274 (2)
dispozitiv de captare biometrica, pag. 279 (2)
esantion biometric, pag. 278 (2)

esecul de captare, pag. 280 (2)

esecul la inregistrare, pag. 280 (2)

functie “one-way”, pag. 275 (2)

identificare biometrica, pag. 279 (2)
instrumente criptografice, pag. 276 (2)
Tnscriere biometrica, pag. 279 (2)

Kerberos, pag. 286 (2)

Mmarcare temporald, pag. 277 (2)

mecanismul realizarii semnaturii digitale, pag. 282 (2)

PCT (Private Communications Technology), pag. 285 (2)

PGP (Pretty Good Privacy), pag. 284 (2)

potrivire biometrica, pag. 279 (2)

proces/procedura de semnare digitald, pag. 282 (2)
proprietate biometrica, pag. 278 (2)
protocoale/sisteme criptografice online, pag. 285 (2)
protocol criptografic, pag. 284 (2)

rata esecului de captare, pag. 280 (2)

rata esecului de inregistrare, pag. 280 (2)
recunoastere biometrica, pag. 278 (2)

referintd biometrica, pag. 278 (2)
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schema de semnaturd digitala, pag. 282 (2) sisteme de criptare offline, pag. 284 (2)
Secure Sockets Layer (SSL), pag. 285 (2) utilitate biometrica, pag. 279 (2)

SET (Secure Electronic Transaction), pag. 285 (2) verificare biometrica, pag. 279 (2)
servicii criptografice, pag. 277 (2)
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