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I. Introducere
Materialul de învăţare are rolul de a conduce elevul la dobândirea competenţelor: 

· Utilizează software specific în procesarea textului; 

· Prelucrează imagini pentru produse multimedia.
Domeniul – Informatică 
Calificarea – Analist programator
Nivelul de calificare – 3 avansat
Materialul cuprinde:

· fişe de documentare

· activităţi de învăţare

· glosar

Prezentul material de învăţare se adresează elevilor din cadrul şcolilor postliceale, domeniul Informatică, calificarea Analist programator.

	Competenţa / Rezultatul învăţării
	Teme
	Elemente componente 

	1. Utilizează software specific în procesarea textului
	· Tema 1. Operaţii cu fişiere de tip text.
	· Fişa de documentare 1.1. Procesoare de texte.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.1.1. Tipurile şi utilizarea procesoarelor de texte.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.1.2. Terminologia utilizată în procesarea textelor.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.1.3. Aplicații practice. Utilizarea procesoarelor de texte.

	
	· 
	· Fişa de documentare 1.2. Fişiere Text.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.2.1. Extensii ale fișierelor text.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.2.2. Aplicații. Extensii ale fișierelor text.

	
	· 
	· Fişa de documentare 1.3. Formatări şi reguli de tehnoredactare.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.3.1. Formatare fonturi

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.3.2. Formatare fonturi. Aplicații

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.3.3. Formatare fonturi. Sistemul tipografic

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.3.4. Reguli de tehnoredactare. Aplicații.

	2. Prelucrează imagini pentru produse multimedia
	· Tema 2. Modele de culoare.
	· Fişa de documentare 2.1. Culoarea. Diagrama de cromaticitate CIE.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 2.1.1. Culoarea.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 2.1.2. Diagrama de cromaticitate CIE.

	
	· 
	· Fişa de documentare 2.2. – Modele de culoare.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 2.2.1. Modelul aditiv de culoare.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 2.2.2. modelul substractiv de culoare

	
	· Tema 3. Prelucrare imagini.
	· Fişa de documentare 3.1. Reprezentarea imaginilor digitale.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.1.1. Imagini digitale.

	
	· 
	· Fişa de documentare 3.2. Procesarea imaginilor.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.2.1. Prelucrare imagini multimedia.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.2.2. Prelucrare imagini multimedia. Aplicații.


Absolventul învăţământului postliceal cu specialitatea Analist programator trebuie să fie capabil să utilizeze tehnologiile informatice şi ale comunicării pentru conceperea, proiectarea, elaborarea, testarea, implementarea sistemelor informatice, a programelor şi a documentaţiei tehnice aferente. 

II. Resurse
Prezentul material de învăţare cuprinde diferite tipuri de resurse care pot fi folosite de elevi:

· fişe de documentare

· activităţi de învăţare
· glosar de termeni

Tema 1. Operaţii cu fişiere de tip text
Fişa de documentare 1.1. Procesoare de texte

[image: image1.emf] Definiţie
Un procesor de texte este un pachet de programe de prelucrare destinat introducerii textelor şi tehnoredactării documentelor. Se mai numeşte program pentru tehnoredactare asistată de calculator, tehnoredactare computerizată sau tehnoredactare cu calculatorul.


[image: image2.emf] Definiţie
Documentul - reprezintă o dovadă scrisă sau tipărită, prin care se atestă un fapt, se conferă un drept, se recunoaşte o obligaţie şi pe care sunt înscrise informaţiile într-un anume format. Documentul este o colecţie de paragrafe şi obiecte.


[image: image3.emf] Definiţie
Tehnoredactarea este operaţia de pregătire tehnică şi grafică a unui manuscris destinat imprimării şi cuprinde: stabilirea tipului de imprimare, a formatului documentului, indicarea tipului de caracter adecvat textului, titlurilor, subtitlurilor, paginaţia, dimensionarea şi amplasarea imaginilor, tabelelor etc. utilizând un procesor de text. 

Scopul utilizării procesoarelor de texte:

1. crearea documentelor: introducerea textului şi inserarea unor imagini / desene / figuri.

2. editarea documentelor: corectarea greşelilor de ortografie şi modificarea conţinutului documentelor prin inserare / mutare / copiere / ştergere / modificare a blocurilor de texte.

3. formatarea documentelor: modificarea formatului documentelor, din punct de vedere al caracterelor, alinierii, spaţierii, aranjării în pagină, orientării paginii, etc.

4. salvarea documentelor: pentru utilizări ulterioare.

5. tipărirea documentelor.
Tipuri de procesoare de texte:

1. Editoare de texte care permit numai introducerea, editarea, salvarea şi tipărirea textelor. Nu au facilităţi de tehnoredactare şi nici de inserare elemente grafice şi se utilizează pentru corespondenţă şi scriere de programe (de exemplu WordPad, NotePad, Write, Edit).

2. Editoare de documentaţii care au toate facilităţile editoarelor de texte şi în plus facilităţi de tehnoredactare şi de inserare elemente grafice şi se utilizează pentru redactarea oricărui tip de document (de exemplu Word, WordPerfect, WordPro).

3. Editoare profesionale (specializate) care au toate facilităţile editoarelor de documentaţii şi în plus facilităţi avansate de pregătire a textului pentru tipărire la tipografie, editoare grafice încorporate (programe de desen, pictură, grafică), cu varietate mare de stiluri de scris şi facilităţi suplimentare de formatare a documentelor. Se mai numesc ”programe DTP – DeskTop Publishing”. Sunt utilizate de firme de design şi publicitate sau în tipografii pentru realizarea revistelor, ziarelor etc. (de exemplu QuarkPress, Ventura Publishing, Adobe Illustrator, Corel Draw  ş.a.).


[image: image4.emf]Terminologia utilizată în procesarea textelor

1. Caracterul – este un element indivizibil care poate fi caracterizat prin simbolul reprezentat (literă, cifră, operator matematic, simbol ortografic), culoarea elementului şi a fundalului, corpul de literă utilizat (fontul), mărimea şi stilul (obişnuit, îngroşat, cursiv, umbrit etc.).
2. Cuvântul – este unitatea fundamentală de comunicare a unui înţeles şi este un şir de caractere cuprinse între două caractere blank (spaţiu). 

3. Paragraful – este o porţiune de text care se termină prin apăsarea tastei Enter. O linie fără nici un caracter, obţinută prin apăsarea tastei Enter, este un paragraf vid. Această linie fără nici un caracter se mai numeşte:

a) Linie Window – este ultima linie a unui paragraf, care nu mai încape pe pagina/coloana curentă şi este trecută automat pe pagina/coloana următoare;

b) Linie Orphan – este prima linie a unui paragraf care rămâne singură la sfârşitul paginii/coloanei curente. 

4. Secţiunea -  este un grup de paragrafe consecutive delimitate prin caracterul neprintabil sfârşit de secţiune (Section Break). Această comandă se introduce din bara de meniuri  prin Insert / Break / Section Break şi se şterge ca un caracter obişnuit (tasta Delete sau Backspace).

5. Pagină -  este ”zona de editare” realizată automat, în funcţie de setările făcute de utilizator referitoare la: dimensiunile fizice ale hârtiei, marginile documentului, orientarea textului (Portrait / Landscape).

Activitatea de învăţare 1.1.1. Tipurile şi utilizarea procesoarelor de texte
Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului. 
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să defineşti procesorul de text, documentul şi tehnoredactarea;

2. să identifici tipurile de procesoare de texte;
3. să precizezi scopul utilizării procesoarelor de texte.

Durata: 20 minute
[image: image5.png]


 Tipul activităţii: Peer learning – metoda grupurilor de experţi
Sugestii:
Elevii se împart în 3 grupe. 

Sarcina de lucru 
Se prezintă elevilor 3 subteme (Grupa 1 – definiţiile pentru procesor de text, document şi tehnoredactare; Grupa 2 – Tipurile de procesoare de texte; Grupa 3 – Utilizarea procesoarelor de texte). 
Fiecare grupă trebuie să studieze subtema. Pentru acest lucru elevii au la dispoziție 10 minute. 

După ce au devenit „experţi” în subtema studiată, se reorganizează grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. 

Timp de 10 minute fiecare elev va prezenta celorlalți colegi din grupa nou formată cunoştinţele acumulate la pasul anterior, astfel încât să-și însușească toate cunoștințele noi și să atingă competențele necesare.
Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.
Activitatea de învăţare 1.1.2. Terminologia utilizată în procesarea textelor

Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului. 

Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să defineşti termenii utilizaţi în procesarea textelor;

Durata: 20 minute
[image: image6.png]


 Tipul activităţii: Problematizare
Sugestii:
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.
Sarcina de lucru 
Fiecare grupă va primi două seturi de fișe, un set conținând termenii utilizați în procesarea textelor și un set conținând definițiile. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definițiile și vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât la fiecare termen să corespundă definiția, timp de 15 minute.
După finalizarea activității fiecare grupă va prezenta o parte din definiții iar celelalte vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.
Această parte a activității se va realiza în 5 minute.

Alte sugestii şi recomandări 
Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.
Activitatea de învăţare 1.1.3. Aplicații practice. Utilizarea procesoarelor de texte.
Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului.  
Obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să utilizezi în aplicaţii practice termenii;

2. să utilizezi procesoarele de texte în aplicații.

Durata: 20 minute

[image: image7.png]


Tipul activităţii: Expansiune
Sugestii:
La această activitate, elevii vor lucra individual la calculator.
Pot lucra și în perechi schimbând locul la calculator la jumătatea timpului stabilit.

Sarcina de lucru 
Fiecare elev va primi o fișă de lucru. Pe fișa de lucru sunt precizate sarcini concrete pentru activitatea aplicativă pe care o vor realiza practic cu ajutorul calculatorului care are instalat un procesor de text.
Exemplu:

Identificați modul de realizare a următoarelor:
1. crearea unui document nou; 
2. editarea documentului;
3. formatarea documentului: modificarea formatului documentelor, din punct de vedere al caracterelor, alinierii, spaţierii, aranjării în pagină, orientării paginii, etc.

4. salvarea documentului;
5. tipărirea documentului.
Alte sugestii şi recomandări 
Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.
Tema 1. Operaţii cu fişiere de tip text 

Fişa de documentare 1.2. Fişiere Text 


[image: image8.emf] Definiţie
Un fişier text este un tip de fişier în care datele sunt stocate ca o secvenţă de caractere, într-o codificare predefinită (de obicei ASCII, dar mai recent şi Unicode). 

Fişierul text unul din cele două tipuri canonice de fişiere, celălalt tip fiind cel de fişier binar, unde datele sunt stocate ca o secvenţă de biţi. Diferenţa dintre cele două tipuri de fişiere este semi-arbitrară - orice fişier text este, până la urmă, un fişier binar, în schimb, nu orice fişier binar este un fişier text. Prin definiţie, un fişier text este codificat unitar, conţinutul său fiind lizibil şi editabil direct, prin intermediul unui editor simplu de text (Notepad, VI, EMACS,  GEDIT etc.).

Fişierele text pot fi salvate cu diferite extensii în funcţie de procesorul de text sau editorul de text utilizat, precum şi de domeniul de utilizare al acestora. 


[image: image9.emf] Definiţie
Extensia defineşte tipul de fişier (text, executabil, baza de date, grafic…etc). Datorita extensiilor calculatorul identifica mai uşor fişierele şi le asociază o aplicaţie care le deschide.

Forma: Nume fişier.extensie (punctul face delimitarea)

Extensia fişierelor document este: .doc


[image: image10.emf] Definiţie
.DOC (abreviere de la document) este extensia numelui de fişier al documentelor produse de diverse procesoare de text în baza formatului impus de Microsoft Word versiunile 1.0 - 2003. Este un tip de fişier binar, care pe lângă textul propriu-zis stochează şi datele legate de formatarea acestuia, de asemenea şi elemente non-textuale precum imagini, grafică sau diagrame. 

Deşi este considerat învechit şi a fost înlocuit inclusiv de către creatorii săi, rămâne, pentru moment, unul dintre cele mai utilizate formate pentru procesare de text.

Începând cu 2006, formatul DOC a început să aibă concurenţă din ce în ce mai acerbă din partea unor formate deschise precum OpenDocument (extensie ODT), formatul standard al programului Open Office.

Fişierele document - .doc sunt, în general, deschise cu Microsoft Word, dar sunt şi surse-deschise alternative, cum este OpenOffice sau NeoOffice.

Fişierele pot deţine şi alte extensii precum:

.txt – fişiere care conţin numai text pot fi deschise cu Notepad / WordPad sau orice alt editor de text
.rtf (Rich Text Format)– fişiere cu text îmbogăţit - au o dimensiune de fişier redusă, arată şi se imprimă exact la forma iniţială a acestora şi furnizează securitate, deoarece nu cuprind şi nu transmit majoritatea macrocomenzilor (macrocomandă: O acţiune sau un set de acţiuni care se pot utiliza pentru automatizarea activităţilor. Macrocomenzile sunt înregistrate în limbajul de programare Visual Basic for Applications.) sau viruşilor.
.dot – fişiere şablon (fişiere document)

.htm sau .html (Hypertext Markup Language) – extensii utilizate la crearea paginilor web. Aceste fişiere pot fi vizualizate şi cu aplicaţii de navigare pe internet.

.xml (Extensible Markup Language) – fişiere care pot fi vizualizate cu aplicaţii de navigare pe internet. 

.pdf (Portable Document Format) – este utilizat pentru reprezentarea bidimensională a documentelor într-o manieră independentă de aplicaţiile software, hardware sau sistem de operare.

.odt (Open Document Text Document) – utilizat de unele aplicaţii de procesare de text.
.ods (Open Document spreadsheet) – utilizat de unele aplicaţii de procesare de text pentru formatul electronic al documentului.

Activitatea de învăţare 1.2.1. Extensii ale fișierelor text.

Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să definești un fișier text;

2. să identifici fișierele text după extensie.

Durata: 20 minute

[image: image11.png]



Tipul activităţii: Problematizare
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.

Sarcina de lucru 
Fiecare grupă va primi două seturi de fișe, un set conținând termenii și respectiv extensiile fișierelor de tip text și un set conținând definițiile și explicațiile pentru fiecare tip de extensie. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definițiile și vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât la fiecare termen să corespundă explicația, timp de 15 minute.

După finalizarea activității fiecare grupă va prezenta o parte din definiții iar celelalte vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.

Această parte a activității se va realiza în 5 minute.

Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.
Activitatea de învăţare 1.2.2. Aplicații. Extensii ale fișierelor text.

Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului
Obiectivul vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să operezi cu fișierele text utilizând extensia corespunzătoare.
Durata: 20 minute

[image: image12.png]


Tipul activităţii: Expansiune

Sugestii:
La această activitate, elevii vor lucra individual la calculator.
Pot lucra și în perechi schimbând locul la calculator la jumătatea timpului stabilit.
Sarcina de lucru 
Fiecare elev va primi o fișă de lucru. Pe fișa de lucru sunt precizate sarcini concrete pentru activitatea aplicativă pe care o vor realiza practic cu ajutorul calculatorului care are instalat soft specific.

Exemplu:

Efectuați următoarele operații:
1. Creați un document în format text.

2. Salvați documentul, în format care poate fi deschis cu o aplicație de navigare pe internet, cu numele vostru, pe spațiul de lucru.
3. Deschideți documentul cu o aplicație de navigare pe internet.

4. Deschideți documentul în format text.

5. Salvați documentul, cu numele vostru, pe spațiul de lucru, cu extensia .pdf. precizați cu ce tip de aplicație se va deschide. 
Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.
Tema 1. Operaţii cu fişiere de tip text

Fişa de documentare 1.3. Formatări şi reguli de tehnoredactare

1. Formatare fonturi


[image: image13.emf] Definiţie
Formatarea se referă la schimbările care se pot face la aspectul caracterelor (litere, cifre, semne speciale), aspectul marginilor paginii, aspectul paragrafelor ş.a.


[image: image14.emf] Definiţie
Fonturile sunt caractere tipografice cu o anumită formă. 

1. Clasificarea fonturilor se face in funcţie de următoarele criterii:

· după dimensiunile acceptate

· cu dimensiuni fixe (nescalabile – fonturi bit-mapped). Exemplu: numai dimensiunile 8, 12, 16, 24…

· cu dimensiuni variabile (scalabile – true type fonts) . Exemplu: pot avea dimensiuni intermediare 5, 13, 15, 17….

· după formă

· fără serif  - Sans Serif (serif este un element grafic care apare ca adaos la capătul anumitor tipuri de litere – picioruş sau linie marcată). Exemplu: Arial, Tahoma, Verdana

· cu serif – Serif. Exemplu: Times New Roman, Courier, Garamont

· caligrafice – Script (Sans Serif modificat). Exemplu: Lucida Handwritting, Brush Script

· după lăţime

· cu lăţime fixă – Monospaced (neproporţionale). Exemplu: Courier, Lucida

· cu lăţime variabilă (proporţionale). Exemplu: Arial, Haettenschweiler

2. Caracteristici font

a. Formă – reprezintă alura şi indică numele fontului. Se caracterizează prin:

· Design (typeface). Exemple: A - Lucida Handwriting, A - Tahoma, A - Algerian

· Grosime (weight). Exemple: A - Times New Roman, A - Impact, A - Verdana, A - Arial Black

· Înclinare. Exemple: Clasa - Times New Roman, Clasa – Bookman Old Style, Clasa - Courir

· Înălţime (proporţia dintre dimensiunea literei minuscule şi cea a majusculei – height). Exemple: Clasa - Times New Roman, Clasa - Impact, Clasa - Verdana, Clasa - Tahoma

· Proporţia dintre înălţimea şi grosimea unei litere. Exemple: a - Times New Roman, a - Impact, a - Tahoma

· Distanţa între litere (ligatura): Exemplu: programator – normal, programator – expanded by 1 pt, programator – condensed by 1 pt.

· Dimensiunea codiţei unei litere. Exemplu: f j -Times New Roman, f j-Impact, f j-Verdana

· Lizibilitatea literelor (legibility)

b. Dimensiune (Size). Se mai numeşte corp de literă şi se măsoară în ”puncte tipografice – points”. 1 point = 1/72 inch; 2 pica = 1 pica. Mărimea caracterelor depinde de font. Exemplu la dimensiunea 14:

INFORMATICA          INFORMATICA       INFORMATICA

Times New Roman                Tahoma                   Comic Sans Serif

c. Stil (Style)

· Normal (Regular) - Programator

· Bold (aldin, îngroşat) - Programator

· Italic (cursiv, înclinat – cu 15o) - Programator
· Bold-Italic - Programator

· Underline (subliniat) - Programator

d. Efecte (Effects)

· Strikethrough – corectat cu o linie

· Double Strikethrough – corectat cu două linii

· Superscript – exponent 

· Subscript – indice

· Shadow – umbrire

· Outline - conturate

· Emboss, Endgrave – schiţate

· Small caps – majuscule mici

· All CAPS – toate literele se convertesc în majuscule

· Hidden – scriere ascunsă.

e. Culoare (Color)

3. Alte tipuri de formatare

Spaţierea – se obţine prin opţiunea Format-Font subopţiunea Character Spacing. Sunt posibile următoarele opţiuni:
· Scale – modifică lăţimea caracterelor. Exemple:

· Programator – scala 100%

· Programator – scala 80%

· Programator – scala 150%

· Spacing – expandează (Expanded) sau comprimă (Condensed) caracterele pe orizontală. Exemple:

· Programator – Normal

· Programator– Expanded by 10 pt

· Programator – Condensed by 1,5 pt

· Position – ridică (Raised) sau coboară (Lowered) caracterele faţă de linia de bază.

· Programator – Normal

· Programator – Raised by 5 pt

· Programator – Lowered by 5 pt

Animaţie se obţine prin opţiunea Format-Font subopţiunea Text Effects.

4. Sistemul de măsură tipografic 

În foarte multe standarde şi norme tehnice în vigoare, interne şi internaţionale, sunt enumerate o serie de date tehnice şi recomandări în sistemul de măsură tipografic.

Exemple de standarde utilizate în tipografie: 

· STAS 885 şi N.T.R. 312/1969 – "Formatele oglinzii paginii şi ale ramelor albe pentru cărţi, buletine şi reviste"; 

· STAS 2106/1984 – "Cărţi şi broşuri. Reguli de paginaţie"; 

· STAS 10830/1984 – "Ziare"; 

· STAS 6524/1982 – "Manuscrise pentru reproducere poligrafică"; 

· STAS 6073/1988 – "Prezentarea redacţională a publicaţiilor periodice"; 

· STAS 8660/1982 – "Cărţi şi broşuri. Prezentare redacţională"; 

· STAS 1508/1981 – "Reguli privind scrierea şi tipărirea notaţiilor în fizică şi matematică".

Sistemul de măsură tipografic este un semn tolerat în ţara noastră şi se utilizează pentru determinarea dimensiunilor. Acest sistem foloseşte măsuri în care unitatea este mai mică decât cea din sistemul metric. Unitatea de măsură a lungimii, în tipografie, este "punctul tipografic".

5. Elemente tipografice

Punctul tipografic folosit la noi în ţară a fost creat în prima jumătate a secolului al XVIII-lea şi se foloseşte de atunci în aproape toate ţările din Europa, sub denumirea de didot, după numele creatorului său. Acest punct derivă din ţolul francez (27,1 mm) şi reprezintă a 72-a parte din acest ţol. În STAS-ul 6302/1971 se arată că relaţia dintre sistemul metric şi sistemul de măsură tipografic este următoarea: - punct tipografic (p) este egal cu 0,376065 mm la 20 °C; deci 1 m (mai precis 1000,333 mm) la 20 °C = 2660 p.

Corpul de literă este mărimea literei (floarea literei plus spaţiul deasupra şi dedesubt, care creează distanţa dintre rânduri), exprimată în puncte tipografice.

Floarea literei este imaginea literei care apare pe hârtie.

Coridoare de text înseamnă porţiuni albe în text formate pe mai multe rânduri consecutive prin spaţiile dintre cuvinte, atât pe linie verticală, cât şi pe linie oblică. Este un defect de culegere. 

Evidenţierea – reprezintă scoaterea în evidenţă (sublinierea) a textelor, prin diferite procedee.

Tăietura literelor – variante ale literelor, în cadrul aceluiaşi caracter de literă, diferenţierea

constând în saturaţia literelor (grosime relativă a liniilor florii):

· litere albe, seminegre sau negre

· (aldine); poziţia florii: litere drepte

· sau cursive; lăţimea florii: litere

· înguste, normale sau late.

Capităluţe - litere cu floarea având dimensiunile literelor minuscule dar cu forma grafică a literelor majuscule.

Îngropare în text – element cules sau de ilustraţie, înconjurat din două, trei sau patru părţi de text.

Format (de text, de coală etc.) - dimensiunile textului, colii etc.

Pătrişor – dimensiunea spaţiului egal ca grosime cu corpul literei.

În alte ţări se folosesc sisteme de măsură tipografice diferite. Astfel, în SUA şi în Anglia se foloseşte punctul tipografic derivat din ţolul englez (1 ţol=25,4 mm), din care cauză are mărimea de 0,352777 mm.

În practică, la măsurarea formelor de text (oglinda paginii), lungimii rândului, spaţiilor albe ale paginii (distanţa de la oglinda paginii la cotorul cărţii sau de la oglinda paginii la tăietura de sus (capul paginii) se foloseşte un instrument numit tipometru (Fig. 1.1.). 


[image: image15.emf] Definiţie
Tipometrul reprezintă o linie gradată, atât în sistemul de măsură tipografic (punct, cicero, cvadrat), cât şi în sistemul metric  (centimetru, milimetru).

Aşa cum am arătat, sistemul de măsură tipografic nu este derivat din sistemul metric, şi de aceea în practică apar o serie de greutăţi. 
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Fig. 1.1. Tipometru

6. Clasificarea caracterelor

6.1. Familii de caractere 

Familia de litere cunoscută sub denumirea de "medievale" cuprinde caracterele ce au picioruşe de formă triunghiulară, racordată, având un grad de contrast mediu.

ABCDEFG abcdefg 123456

A doua familie de caractere, cunoscută sub denumirea "anticva", cuprinde caracterele ce au picioruşe de forma unor linii drepte, subţiri, perpendiculare pe liniile principale, având un grad de contrast ridicat.

ABCDEFG abcdefg 123456

O altă familie de caractere, cunoscută sub denumirea de "egiptene", cuprinde caracterele cu picioruşe sub formă de dreptunghi (uneori apropiată de trapez) şi un grad de contrast mic. 

ABCDEFG abcdefg 123456

Familia de caractere cunoscută sub denumirea de "groteşti", cuprinde caracterele ce nu au picioruşe, fiind lipsite de contrast (au aceeaşi grosime, atât a liniilor principale, cât şi a celor secundare). 

 ABCDEFG abcdefg 123456

A cincea familie, denumită a caracterelor "caligrafice", cuprinde caractere ce imită scrisul de mână. 

ABCDEFG abcdefg 123456

A şasea familie, denumită "maşina de scris", cuprinde caractere ce imită literele de la această maşină: toate literele au aceeaşi lăţime. 

ABCDEFG abcdefg 123456
6.2. Clasificarea după mărimea literei. 

Mărimea literei se exprimă prin corpul lor, care se măsoară în puncte tipografice. Conform STAS-6302/71, mărimea de corp a literei tipografice, exprimată în puncte tipografice şi în milimetri, cu denumirile lor, sunt:

· corp 4 - 1,504 mm – Diamant 

· corp 5 - 1,880 mm – Perl 

· corp 6 - 2,256 mm – Nonpareille 

· corp 7 - 2,632 mm – Colonel 

· corp 8 - 3,009 mm – Petit 

· corp 9 - 3,384 mm – Borgis 

· corp 10 - 3,760 mm – Garmond (Corpus)

· corp 12 - 4,512 mm – Cicero 

· corp 14 - 5,264 mm – Mittel 

· corp 16 - 6, 016 mm – Terţia 

· corp 18 - 6,768 mm – Parangon (1,5 cicero)

· corp 20 - 7,520 mm – Text 

· corp 24 - 9,024 mm – Dublucicero 

Corpurile de literă până la 12 inclusiv se folosesc pentru culegerea textului de bază.

Corpurile 14 şi mai mari se folosesc în mod special pentru culegerea titlurilor textului cărţilor pentru copii şi afişe.

6.3. Clasificarea cifrelor 

Cifrele sunt semne grafice ale numerelor. Ele se clasifică în două categorii:

· cifre arabe – caracterizate prin aceea că au grosimea întotdeauna cât jumătatea corpului lor;

· cifre romane – care se culeg cu ajutorul literelor tipografice cu floare majusculă.

2. Formatarea paragrafelor

Se foloseşte meniul Format, opţiunea Paragraph.

Aliniere:

· Left (aliniază la marginea din stânga a paginii)

· Right (aliniază la marginea din dreapta a paginii)

· Center (centrează textul pe lăţimea paginii)

· Justify (aliniază la ambele margini)

Indentare – îndepărtează textul faţă de marginea din stânga şi/sau marginea din dreapta, a întregului text sau doar a primului rând (First Line) sau îndepărtează toate liniile paragrafului în afară de prima (Hanging). 

Spaţiere - îndepărtează paragraful faţă de paragraful sau obiectul care se află înainte de prima linie a lui (Before) şi/sau după ultima sa linie (After).

Distanţarea liniilor din interiorul paragrafului, care poate fi:

· Single – distanţare la un rând

· 1,5 Line – distanţare la un rând şi jumătate

· Double – distanţare la 2 rânduri

· Exactly – distanţa se introduce în caseta At (în puncte)

· At least – distanţa va avea cel puţin valoarea din caseta At şi va creşte dacă liniile conţin majuscule

· Multiple – distanţa va fi egală cu înălţimea celui mai mare caracter de pe un rând înmulţită cu numărul introdus în caseta At.

Controlul liniilor unui paragraf – se realizează cu Meniul Format, opţiunea Paragraph, subobţiunea Line and Page Breaks, oferind următoarele setări:

· Window/Orphan Control – activare/dezactivare control pentru liniile paragrafului.

· Keep Lines Together – tot textul setat cu acest atribut va fi pe aceeaşi pagină. Se foloseşte la tabele care trebuie să încapă pe aceeaşi pagină sau paragrafe care nu trebuie să apară pe pagini diferite.

· Keep With Next – textul setat cu acest atribut se va plasa pe aceeaşi pagină cu paragraful care urmează. Se foloseşte pentru legarea obligatorie a titlurilor de capitole, subcapitole, paragrafe de primul paragraf de text.

· Page Break Before  - forţează un salt la pagină nouă înaintea paragrafului curent. Se foloseşte pentru plasarea pe pagină nouă a începutului de capitol sau a altui text.

· Don’t Hyphenate – inhibă despărţirea automată în silabe pentru paragraful curent.


[image: image17.emf]  Reguli şi recomandări de tehnoredactare.
Pentru obţinerea unui document bun pentru imprimare trebuiesc parcurşi mai mulţi paşi şi, în mod obligatoriu, trebuie să fie respectate anumite reguli.

În primul rând trebuie să fie definit conţinutul documentului sub forma unui manuscris. Pe baza acestuia se stabileşte o schema de aranjare în pagină numită schemă de tehnoredactare. Aici se stabilesc: formatul paginii, margini, numerotarea paginilor, tipurile de fonturi folosite, încadrarea imaginilor, dimensiunea fontului, etc. 

Tot aici se ţine cont de regulile generale ale tehnoredactării. 

· Lungimea unui rând nu trebuie să depăşească 66 de caractere. 
· Contraste grafice agreate sunt Italic şi Bold.

· Trebuie evitat stilul Underline care se va înlocui cu Bold.

· Trebuie evitate fonturile ilizibile (ex. Blackadder ITC).

· Pentru text se vor utiliza fonturi Serif iar pentru titluri fonturi Sans Serif.

· Fonturie Serif sunt preferate în cărţi, ziare, scrisori iar fonturile Sans Serif în documente oficiale.

· Fonturile trebuie folosite în funcţie de context, destinatar. De exemplu, pentru SUA, fondul standard este Arial; pentru România este Time New Roman.

· Nu se recomandă mai mult de două fonturi diferite pe pagină. Combinarea acestora trebuie să realizeze un contrast agreabil. De exemplu, font luminos şi rar cu un font întunecos şi des; font de dimensiuni reduse cu unul de dimensiuni mai mari.

· Nu se combină două fonturi Sans Serif (de exemplu Arial cu Century Gothic) deorece au un contrast slab între ele.

· Fonturile cu înălţimi mai mari dau senzaţia de robusteţe şi stabilitate (de exemplu Times New Roma faţă de Garamond).

· După semnele de punctuaţie se lasă un spaţiu (nu şi înaintea lor). 

· Înainte şi după paranteze se lasă un spaţiu.

· Alinierea, de regulă, este de tip Justify.

Activitatea de învăţare 1.3.1. Formatare fonturi
Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să clasifici tipurile de fonturi;

2. să identifici tipurile de fonturi.
3. să caracterizezi fonturile.
Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: Pânza de păianjen
Sugestii:
Elevii vor fi împărțiți pe grupe de 4-5 elevi.
Sarcina de lucru 
Elevii vor primi ca sarcină de lucru clasificarea fonturilor având în vedere următoarele:
2. Criterii de clasificare;

3. Tipuri de fonturi corespunzătoare criteriilor stabilite;

4. Exemple.

După ce vor colabora și vor realiza clasificarea timp de 15 minute, un reprezentant al grupei va prezenta clasificarea. 

Se va dezbate împreună cu celelalte grupe, realizând la final clasificarea și identificând tipurile de fonturi corespunzătoare fiecărui criteriu, timp de 10 minute.
Se va discuta și vor găsi caracteristici ale fonturilor, timp de 5 minute.
Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.
Activitatea de învăţare 1.3.2. Formatare fonturi. Aplicații
Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să identifici tipurile de fonturi.

2. să formatezi fonturi.
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Bile
Sugestii:
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.
Sarcina de lucru 
Scrieți un eseu de 10 rânduri având ca temă tehnoredactarea. Dați un titlu textului pe care îl scrieți cu font Arial, mărimea 16, îngroșat. 
Textul îl redactați astfel: 

· La două rânduri distanță de titlu începeți redactarea textului. Folosiți alinierea textului stânga-dreapta, mărimea caracterelor de 12, iar fontul să fie Times New Roman. 
· Folosiți scrierea cu paragrafe a textului, adică la începutul unui paragraf (scriere cu alineat) apăsați tasta Tab, aflata în marginea din stânga a tastaturii. 
· Denumirile și numele proprii utilizate în eseu să fie scrise îngroșat (boldat).

· Salvați eseul pe spațiul de lucru cu numele vostru.

Reguli de redactare: după fiecare virgulă se apasă tasta Space (adică lăsați un spațiu); după fiecare punct se apasă tasta Space.
După finalizarea sarcinii de lucru precizați dimensiunile, forma și lățimea fonturilor utilizate în redactarea eseului. 

Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.
Activitatea de învăţare 1.3.3. Formatare fonturi. Sistemul tipografic
Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să identifici elementele tipografice;
2. să clasifici caracterele utilizate în tipografie.

Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: Problematizare

Sugestii:
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.

Sarcina de lucru 
Fiecare grupă va primi două seturi de fișe, un set conținând termenii utilizați în procesarea textelor și un set conținând definițiile. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definițiile și vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât la fiecare termen să corespundă definiția, timp de 15 minute.

După finalizarea activității fiecare grupă va prezenta o parte din definiții iar celelalte vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.

Această parte a activității se va realiza în 5 minute.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Activitatea de învăţare 1.3.4. Reguli de tehnoredactare. Aplicații
Competenţa: Utilizează software specific în procesarea textului
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să aplici regulile de tehnoredactare în editarea textelor
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Bile

Sugestii:
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.

Sarcina de lucru 
Aplicație:
Realizați un eseu cu titlul “Culoarea în viața noastră” în care să prezentați ce influențe poate avea culoarea în viața noastră. 
Eseul va fi redactat astfel: 

· Titlul sa fie scris cu Word Art pe care îl alegeți din Inserare( Imagine( WordArt;

· Compunerea să aibă minim 20 de rânduri;

· La trei rânduri distanță de titlu se începe redactarea compunerii. 
· Folosiți alinierea textului stânga-dreapta, mărimea caracterelor de 14, iar fontul să fie Times New Roman. 
· Setați marginile paginii la 2,5 cm fiecare margine din meniul Fișier(Inițializare pagina. 
· Folosiți scrierea cu paragrafe a textului, adică la începutul unui paragraf (scriere cu alineat) utilizați tasta Tab. 
· Denumirile și numele proprii utilizate în compunere sa fie scrise îngroșat.

· Salvați eseul cu titlul “Culoarea_Numele_Prenumele”.

Reguli de redactare: 
· după fiecare virgulă se apasă tasta Space; 
· după fiecare punct se apasă tasta Space. 

Formatarea finală a documentului: 

Inserați numere de pagina în document astfel: Inserare(Număr pagină, numărul paginii să fie la mijloc. 

Inserați la sfârșitul documentului data astfel:  Inserare(Data și ora. 

Va scrieți numele la sfârșitul eseului cu fontul Calibri, mărimea 14, italic.
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Tema 2. Modele de culoare

Fişa de documentare 2.1. Culoarea. Diagrama de cromaticitate CIE


[image: image22.emf] Definiţie
Numim culoare percepţia de către ochi a uneia sau a mai multor frecvenţe (sau lungimi de undă) de lumină. 

Culoarea este proprietatea luminii determinată de:

-   lungimea sa de undă, care-i defineşte parametrii de cromaticitate, percepuţi de om drept culoare;

-    intensitatea sa, care-i defineşte parametrul luminanţă, perceput de om ca strălucire a culorii.

Culoarea nu poate exista decât atunci când sunt prezente cele trei elemente: privitorul, obiectul şi lumina (Fig. 2.1). Deşi lumina albă este percepută ca fiind fără culoare ea conţine toate culorile din spectrul vizibil. Atunci când lumina albă întâlneşte un obiect anumite culori sunt în mod selectiv absorbite (blocate), în timp ce altele sunt reflectate. Numai culorile reflectate contribuie la modul în care privitorul percepe culoarea. 
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Fig. 2.1. Elementele care sunt necesare pentru perceperea culorii

Toate culorile sunt alcătuite aşadar din diferite combinaţii de lumină. Deşi spectrul este un amestec continuu de culori, tipărirea lor este reprodusă folosind numai câteva dintre nuanţe. Amestecul culorilor primare în proporţii diferite recreează orice culoare din spectru, fie prin adăugarea de culori fie prin reducerea lor. 

Elementul esenţial în reproducerea corectă şi precisă a imaginilor color este sistemul de management al culorii cunoscut în literatura de specialitate sub numele de CMS (Color Management System).

O culoare este un triplet de numere, corespunzând proiecţiei spectrului radiaţiei luminoase pe funcţiile caracteristice ale spectrelor „primare”.
Reproducerea unor imagini color necesită cunoaşterea managementului de culoare ca ştiinţă şi aplicarea sa de-a lungul întregului flux de lucru, prin combinarea numerelor. 

Astfel, specialiştii în domeniu trebuie să înţeleagă atât procesele de redare a culorilor cât şi modul cum funcţionează şi descriu culoarea echipamentele şi programele de editare a imaginilor disponibile şi pentru asta e necesar să cunoască conceptul de lumină şi teoria de bază a culorii. De asemenea, trebuie să cunoască părţile componente ale unui sistem de management de culoare şi modul lor de funcţionare, în ansamblu, pentru atingerea scopului propus: obţinerea imaginilor color reale folosind tehnologia digitală.

Industria tipografică şi publicistică, arta grafică şi comunicaţiile multimedia sunt, astăzi, principalii beneficiari utilizării sistemelor de management de culoare cu facilităţile pe care le prezintă: posibilitatea de comunicare, utilizarea informaţiilor din orice domeniu de activitate, exprimate prin imagini color complexe.

a. Senzaţia de culoare

Senzaţia de culoare, denumită simplu culoare, reprezintă senzaţia vizuală produsă de lumina care atinge retina ochiului uman. Ea este determinată de variaţia sensibilităţii sistemului vizual uman la lumina din mediul înconjurător. Razele de lumină care ating ochiul generează culoarea văzută de om. 

Culoarea obiectelor sau materialelor din mediul înconjurător care nu produc şi nu emit raze de lumină, este vizibilă numai dacă aceste obiecte sunt iluminate de o sursă de lumină.

Crearea senzaţiei de culoare implică lumina emisă de o sursă către un obiect, care  reflectă o parte din această lumină pe direcţia ochiului uman şi, care la rândul său, transmite către creierul uman stimulii interpretaţi drept culoare. 

Imaginea se formează în ochiul uman pe baza luminii focalizate pe retină de lentila oculară. Lumina este practic o radiaţie electromagnetică care se vede pentru ca are o lungime de undă percepută de ochiul uman. 
Senzaţia de culoare este data de conuri.


[image: image24.emf] Definiţie
Conurile – sunt senzori din retină responsabili pentru senzaţia de culoare; conţin pigmenţi fotosensibili cu absorbţii spectrale diferite.

Exista trei tipuri de conuri, sensibile la lungimi de unda mici, medii si lungi

– aproximativ 65% din conuri sunt sensibile la lumina roşie;

– aproximativ 33% din conuri sunt sensibile la lumina verde;

– aproximativ 2% din conuri sunt sensibile la lumina albastră.

Datorită complexităţii factorilor care afectează percepţia culorii, reproducerea culorilor din natură necesită înţelegerea conceptelor de lumină, a modului de comportare a materialelor din natură în contact cu lumina şi a mecanismelor de creare a culorii la nivelul creierului uman, lucru care implică cunoştinţe aprofundate cu privire la:

· fizica culorii: lumină, spectru vizibil, culoare;

· conceptele care exprimă cantitatea de lumină emisă de o sursă: flux luminos, emitanţă, iluminanţă, intensitate luminoasă exprimată prin temperatura culorii, luminanţă;

· proprietăţile optice ale materialelor: reflexia, transmisia, absorţia;

· interpretarea culorii: indexul de interpretare CRI (Colour Rendering Index)

· percepţia vizuală a culorii: percepţie fizică, fiziologică şi psihologică;

· culoarea obiectelor din natură: surse de lumină şi obiecte colorate;

· caracteristicile culorilor: nuanţa, saturaţia, strălucirea

· tipuri de culori: culori acromatice / monocromatice / policromatice, primare / secundare, aditive / substractive.

Ştiinţa culorii, denumită şi cromatică, include perceperea culorii de către ochiul uman, originea culorii în diversele materiale, teoria culorii în artă şi aspectele fizice ale culorii în spectrul electromagnetic.

b. Lumina monocromatică
Culorile pure (monocromatice) vizibile sunt prezentate în următorul tabel:

	CULOARE
	INTERVALUL DE LUNGIMI DE UNDĂ
	INTERVALUL DE FRECVENŢE

	roşu
	~ 610-780 nm
	~ 480-405 THz

	oranj
	~ 590-650 nm
	~ 510-480 THz

	galben
	~ 575-590 nm
	~ 530-510 THz

	verde
	~ 510-560 nm
	~ 600-530 THz

	albastru
	~ 485-500 nm
	~ 620-600 THz

	indigo
	~ 452-470 nm
	~ 680-620 THz

	violet
	~ 380-424 nm
	~ 790-680 THz


Lumina monocromatică este o radiaţie electromagnetică perfect sinusoidală. Lumina monocromatică (ideală) se caracterizează prin puterea P transportată şi prin frecvenţa f a oscilaţiei. 

Lumina monocromatică este vizibilă pentru ochiul uman numai dacă lungimea de undă se încadrează între aproximativ 380-400 nm şi 700-760 nm (sau, echivalent, frecvenţa ei este între aproximativ 750 THz şi 430 THz).

c. Caracterizarea culorii luminii
Lumina produsă de o sursă luminoasă este un amestec de radiaţii electromagnetice de diferite lungimi de undă şi intensităţi, adică, o suprapunere de radiaţii monocromatice. 

O caracterizare completă a luminii se poate face doar prin exprimarea puterii radiate pe fiecare lungime de undă şi este dată de o funcţie de distribuţie spectrală a luminii.
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Fig.2.2. Distribuţia spectrală a luminii

d. Caracterizarea culorii corpurilor
O suprafaţă care reflectă lumina reflectă independent fiecare componentă spectrală. Caracterizarea fizică a culorii unui obiect se realizează printr-o funcţie care dă, raportul dintre puterea radiaţiei reflectate şi puterea radiaţiei incidente pentru fiecare lungime de undă.

O suprafaţă care reflectă toate lungimile de undă în mod egal este percepută ca albă, în timp ce o suprafaţă care absoarbe toate lungimile de undă fără a reflecta nici una este percepută ca neagră.

În mod asemănător, se poate caracteriza culoarea în transparenţă a unui corp printr-o funcţie care asociază fiecărei lungimi de undă un coeficient de transmisie.

Diagrama de cromaticitate CIE

Curbele eficienţei luminoase spectrale, ridicate experimental de Comission Internationale de l’Eclarage/ International Commission on Illumination - CIE exprimă sensibilitatea ochiului uman la orice lungime de undă, atât în starea de adaptat la lumină (fotopic) cât şi la starea de adaptat la întuneric (scotopic), relativ la sensibilitatea maximă corespunzătoare lungimilor de undă de 555 nm şi respectiv 507 nm (Fig. 2.3.).

CIE (Commision Internationale de l’Eclairage - the International Commission on Illumination) a specificat lungimile de undă corespunzătoare culorilor primare:

· Albastru = 435,8 nm

· Verde = 546,1nm

· Roşu = 700 nm (înainte de determinarea experimentală a curbelor de absorbţie a luminii de către conuri)

[image: image27.png]Lumenitwatt
[

1500

1000

500

507 nm

700 lumenifwatt

Viziune scotopica
(adaptata la intunerif)

683 lumenifwatt

Viziune fotopica
(adaptata la luming)

600 700
Lungime de unda (nm)




Fig. 2.3. Eficienţa luminoasă şi spectrală

Curbele eficienţei luminoase spectrale sunt stabilite pentru „observatorul standard” definit de CIE, ca medie statistică a populaţiei care vizualizează culoarea normal (Fig. 2.4.). 

În practică există, însă, multe deviaţii de la observatorul standard şi este puţin probabil ca orice individ să vizualizeze culoarea la fel ca observatorul standard sau ca doi indivizi diferiţi să vizualizeze culoarea în mod identic.

[image: image28.png]



Fig. 2.4. Diagrama de cromaticitate xy

Ochiul uman lucrează în mod integrativ, însumând efectul tuturor stimulilor pe care îi recepţionează de la lumina cu diferite lungimi de undă. Din această cauză, fluxul luminos, care exprimă efectul produs asupra ochiului uman de puterea unei raze de lumină emisă de o sursă, se determină prin însumarea efectelor produse asupra ochiului de puterea fiecărei lungimi de undă din raza de lumină respectivă.

Activitatea de învăţare 2.1.1. Culoarea
Competenţa: Prelucrează imagini pentru produse multimedia
Obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să definești culoarea;
2. să explici modul de formare a culorii.

Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Expansiunea atomică
Sugestii:
Elevii vor lucra organizați pe grupe de 4-5 elevi.

Sarcina de lucru 
Pornind de la termenul CULOARE fiecare grupă va trebui să încerce să găsească explicații pentru formarea culorii și să încerce să definească culoarea, timp de 10 minute. Fiecare grupă va desemna un reprezentant care va comunica rezultatele grupei. După ce fiecare grupă va comunica explicațiile privind formarea culorii și definiția, se va proceda la definirea și explicarea formării culorii pe baza discuțiilor cu elevii și pe baza acumulării tuturor elementelor identificate de grupe.
Elevii vor viziona apoi o prezentare PowerPoint care cuprinde toate elementele formării culorii, aspecte privind culorile spectrale și lumina monocromatică. 
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Activitatea de învăţare 2.1.2. Diagrama de cromaticitate CIE
Competenţa: Prelucrează imagini pentru produse multimedia
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să explici diagrama de cromaticitate CIE.

Durata: 15 minute
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Tipul activităţii: Observarea
Sugestii:
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.

Sarcina de lucru 
Elevii vor privi pe calculatoarele din laboratorul informatic diagrama eficienței luminoase și spectrale CIE (diagrama de cromaticitate). 
După câteva minute vor analiza sub îndrumarea cadrului didactic curbele eficienţei luminoase spectrale, ridicate experimental de Commission Internationale de l’Eclairage/ International Commission on Illumination – CIE și vor căuta cu ajutorul internetului și alte explicații legate de modul de ridicare a curbelor de sensibilitate luminoasă și spectrală. 
Apoi vor privi modul de distribuire a culorii în diagrama de cromaticitate xy, care se va găsi pe calculatoarele din laboratorul de informatică și vor căuta explicații utilizând calculatoarele și internetul.
[image: image31.png]Lumenitwatt
[

1500

1000

500

507 nm

700 lumenifwatt

Viziune scotopica
(adaptata la intunerif)

683 lumenifwatt

Viziune fotopica
(adaptata la luming)

600 700
Lungime de unda (nm)






[image: image32.png]



Fig. 1. Eficienţa luminoasă şi spectrală


Fig. 2. Diagrama de cromaticitate xy
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Tema 2. Modele de culoare

Fişa de documentare 2.2. Modele de culoare


[image: image33.emf] Definiţie
Un model de culoare reprezintă un sistem ordonat ce permite crearea unei întregi game de nuanţe pornind de la un set de culori primare. Există două tipuri de modele de culoare şi anume substractive şi aditive. 

Un model de culoare aditiv foloseşte lumina pentru afişarea diferitelor nuanţe. Culoarea este rezultatul luminii transmise. 

Un model de culoare substractiv foloseşte pigmenţii coloraţi pentru a absorbi mai multe dintre nuanţele spectrului.

Exista mai multe modele de culoare în grafica pe computer însă două sunt cele mai uzuale şi anume modelul RGB (Rosu-Verde-Albastru) (Fig. 2.5.), pentru afişarea pe calculator şi modelul CMYK (Cyan-Magenta-Galben-Negru) (Fig. 2.6.) pentru printare. 

Modelul RGB
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Fig. 2.5. Model aditiv de culoare, foloseşte lumina pentru afişarea culorilor.
Culorile sunt rezultatul luminii transmise. Roşu+Verde+Albastru=Alb

În modelul RGB combinarea celor trei culori primare Roşu, Verde şi Albastru în nuanţele lor cele mai saturate produce Alb. 

În modelul RGB din suprapunerea culorilor aditive se obţin culorile substractive în timp ce în modelul CMYK procesul este invers. Din suprapunerea culorilor substractive rezulta culorile aditive.

Datorita faptului că modelele aditive afişează culoarea ca rezultat al luminii transmise, absenţa totală a luminii va fi percepută ca negru. 

Modelul CMYK
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Fig. 2.6. Model substractiv de culoare, foloseşte cerneala pentru afişarea culorilor.
Culorile sunt rezultatul luminii reflectate. Cyan+Magenta+Galben=Negru 

În modelul CMYK convergenţa celor trei culori primare substractive produce negru, cel puţin teoretic. În realitate la printare, combinarea celor trei culori Cyan C, Magenta M şi Galben Y, fără culoarea Neagra K, generează un negru impur, un cenuşiu închis. 

Modelele substractive afişează culoarea ca rezultat al luminii absorbite de către cerneala de imprimantă. Absenţa totală a cernelii pe o suprafaţă implică reflectarea completă a luminii. Aceasta suprafaţă va fi percepută ca albă.

Modelele substractive combină culorile pentru a produce negru în timp ce modelele aditive combină culorile pentru a produce alb.

Culorile RGB - spot colors 

Calculatoarele în general afişează RGB folosind culori pe 24 biţi. În modelul RGB pe 24 biţi există 256 de variaţii ale fiecăreia dintre culorile aditive primare roşu, albastru şi verde. 

Există, aşadar, 16.777.216 culori posibile (256 variaţii de roşu x 256 variaţii de verde x 256 variaţii de albastru) în standardul RGB pe 24 biţi. Intensitatea fiecăreia dintre culorile primare este reprezentată pe o scară de la 0 la 255, unde 0 reprezintă absenţa totală a luminii iar 255 intensitatea maximă de lumină.

Modelul RGB specific imaginilor fotografice, (de tip raster) este utilizat pe Internet, în grafica web. De asemenea el este folosit pentru afişare de către monitoarele computerelor şi ecranele televizoarelor.

Culori aditive (Amestecuri de Lumină)

Black + Red + Green = Yellow

Black + Red + Blue = Magenta

Black + Blue + Green = Cyan

Black + Red + Green + Blue = White

Culorile CMYK - culori de proces 

În modelul de culoare CMYK valorile culorilor sunt exprimate pe o scala de la 0 la 100. O culoare cu o saturaţie maxima este exprimată prin 100%, iar lipsa acesteia prin 0%. Cu ajutorul acestui model pot fi reproduse aproape toate culorile spectrului vizibil, mai puţin unele culori precum roz şi culorile fluorescente. 

Modelul CMYK este folosit pentru imprimare, culorile fiind obţinute suprapunând nuanţe de Cyan, Magenta şi Galben, creând astfel iluzia unor tonuri continui asemeni unei fotografii. Totuşi datorită impurităţilor existente în cerneluri negrul nu poate fi obţinut doar combinând cele trei culori primare. Este necesară adăugarea cernelii negre pentru a compensa aceste impurităţi. Cele patru culori primare (Cyan, Magenta, Galben şi Negru) reprezintă cernelurile cu care tipăresc imprimantele cu jet de cerneală, imprimantele laser performante, dar şi presele tipografice.

Culori substractive (Amestecul Pigmenţilor)

White - Red - Green = Blue

White - Red - Blue = Green

White - Blue - Green = Red

White - Red - Green - Blue = Black 

Exemple de coduri RGB

Denumirile culorilor se dau în engleză deoarece se pot utiliza ca şi denumirile enumerate în tabelul anterior, pentru unele browsere - Netscape, Microsoft Explorer. 

	Nume culoare
	Cod RGB
	Culoare

	aliceblue
	#F0F8FF
	 

	antiquewhite
	#FAEBD7
	 

	aqua
	#00FFFF
	 

	aquamarine
	#7FFFD4
	 

	azure
	#F0FFFF
	 

	beige
	#F5F5DC
	 

	bisque
	#FFE4C4
	 

	black
	#000000
	 

	blanchedalmond
	#FFEBCD
	 

	blue
	#0000FF
	 

	blueviolet
	#8A2BE2
	 

	brown
	#A52A2A
	 

	burlywood
	#DEB887
	 

	cadetblue
	#5F9EA0
	 

	chartreuse
	#7FFF00
	 

	chocolate
	#D2691E
	 

	coral
	#FF7F50
	 

	cornflowerblue
	#6495ED
	 

	cornsilk
	#FFF8DC
	 

	crimson
	#DC143C
	 

	cyan
	#00FFFF
	 

	darkblue
	#00008B
	 

	darkcyan
	#008B8B
	 

	darkgoldenrod
	#B8860B
	 

	darkgray
	#A9A9A9
	 

	darkgreen
	#006400
	 

	darkkhaki
	#BDB76B
	 

	darkmagenta
	#8B008B
	 

	darkolivegreen
	#556B2F
	 

	darkorange
	#FF8C00
	 

	darkorchid
	#9932CC
	 

	darkred
	#8B0000
	 

	darksalmon
	#E9967A
	 

	darkseagreen
	#8FBC8F
	 

	darkslateblue
	#483D8B
	 

	darkturquoise
	#00CED1
	 

	darkviolet
	#9400D3
	 

	deeppink
	#FF1493
	 

	deepskyblue
	#00BFFF
	 

	dimgray
	#696969
	 

	dodgerblue
	#1E90FF
	 

	firebrick
	#B22222
	 

	floralwhite
	#FFFAF0
	 

	forestgreen
	#228B22
	 

	fuchsia
	#FF00FF
	 

	gainsboro
	#DCDCDC
	 

	ghostwhite
	#F8F8FF
	 

	gold
	#FFD700
	 

	goldenrod
	#DAA520
	 

	gray
	#808080
	 

	green
	#008000
	 

	greenyellow
	#ADFF2F
	 

	honeydew
	#F0FFF0
	 

	hotpink
	#FF69B4
	 

	indianred
	#CD5C5C
	 

	indigo
	#4B0082
	 

	ivory
	#FFFFF0
	 

	khaki
	#F0E68C
	 

	lavender
	#E6E6FA
	 

	lavenderblush
	#FFF0F5
	 

	lawngreen
	#7CFC00
	 

	lemonchiffon
	#FFFACD
	 

	lightblue
	#ADD8E6
	 

	lightcoral
	#F08080
	 

	lightcyan
	#E0FFFF
	 

	lightgoldenrodyellow
	#FAFAD2
	 

	lightgreen
	#90EE90
	 

	lightgrey
	#D3D3D3
	 

	lightpink
	#FFB6C1
	 

	lightsalmon
	#FFA07A
	 

	lightseagreen
	#20B2AA
	 

	lightskyblue
	#87CEFA
	 

	lightslategray
	#778899
	 

	lightsteelblue
	#B0C4DE
	 

	lightyellow
	#FFFFE0
	 

	lime
	#00FF00
	 

	limegreen
	#32CD32
	 

	linen
	#FAF0E6
	 

	magenta
	#FF00FF
	 

	maroon
	#800000
	 

	mediumaquamarine
	#66CDAA
	 

	mediumblue
	#0000CD
	 

	mediumorchid
	#BA55D3
	 

	mediumpurple
	#9370DB
	 

	mediumseagreen
	#3CB371
	 

	mediumslateblue
	#7B68EE
	 

	mediumspringgreen
	#00FA9A
	 

	mediumturquoise
	#48D1CC
	 

	mediumvioletred
	#C71585
	 

	midnightblue
	#191970
	 

	mintcream
	#F5FFFA
	 

	mistyrose
	#FFE4E1
	 

	moccasin
	#FFE4B5
	 

	navajowhite
	#FFDEAD
	 

	navy
	#000080
	 

	oldlace
	#FDF5E6
	 

	olive
	#808000
	 

	olivedrab
	#6B8E23
	 

	orange
	#FFA500
	 

	orangered
	#FF4500
	 

	orchid
	#DA70D6
	 

	palegoldenrod
	#EEE8AA
	 

	palegreen
	#98FB98
	 

	paleturquoise
	#AFEEEE
	 

	palevioletred
	#DB7093
	 

	papayawhip
	#FFEFD5
	 

	peachpuff
	#FFDAB9
	 

	peru
	#CD853F
	 

	pink
	#FFC0CB
	 

	plum
	#DDA0DD
	 

	powderblue
	#B0E0E6
	 

	purple
	#800080
	 

	red
	#FF0000
	 

	rosybrown
	#BC8F8F
	 

	royalblue
	#4169E1
	 

	saddlebrown
	#8B4513
	 

	salmon
	#FA8072
	 

	sandybrown
	#F4A460
	 

	seagreen
	#2E8B57
	 

	seashell
	#FFF5EE
	 

	siena
	#A0522D
	 

	silver
	#C0C0C0
	 

	skyblue
	#87CEEB
	 

	slateblue
	#6A5ACD
	 

	slategray
	#708090
	 

	snow
	#FFFAFA
	 

	springgreen
	#00FF7F
	 

	steelblue
	#4682B4
	 

	tan
	#D2B48C
	 

	teal
	#008080
	 

	thistle
	#D8BFD8
	 

	tomato
	#FF6347
	 

	turquoise
	#40E0D0
	 

	violet
	#EE82EE
	 

	wheat
	#F5DEB3
	 

	white
	#FFFFFF
	 

	whitesmoke
	#F5F5F5
	 

	yellow
	#FFFF00
	 

	yellowgreen
	#9ACD32
	 


Activitatea de învăţare 2.2.1. Modelul aditiv de culoare
Competenţa: Prelucrează imagini pentru produse multimedia
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să explici modul de combinare a culorilor în modelul aditiv de culoare RGB.
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Studiul de caz
Sugestii:
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.

Sarcina de lucru 
Scenariu:
Pentru realizarea unei pagini web se dorește utilizarea culorii pentru fundal. Pentru obținerea mai multor nuanțe de culoare se dorește utilizarea modelului aditiv de culoare RGB având în vedere că acesta este perceput de browserele de Internet, Netscape și Microsoft Explorer, prin codurile de culoare.

Se dorește identificarea și realizarea combinațiilor de culori din modelul de culoare aditiv RGB utilizând fie denumirile în limba engleză fie codul RGB pentru realizarea paginilor web.
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Activitatea de învăţare 2.2.2. Modelul substractiv de culoare
Competenţa: Prelucrează imagini pentru produse multimedia
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să explici modul de combinare a culorilor în modelul substractiv de culoare CMYK.
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Bile

Sugestii:
Elevii vor lucra individual sau se pot organiza in grupe mici (2 – 3 elevi).

Sarcina de lucru 
Pornind de la informațiile privind modelul aditiv de culoare RGB se va comunica noua temă ”Modelul substractiv de culoare”. Grupele de elevi formulează câte o părere despre această temă apoi se discută în plen. 
Plecând de la aceste concluzii, se formulează o altă idee, privind utilizarea modelului substractiv de culoare, pentru care se repeta procedeul. Se poate merge pe mai multe niveluri până se obțin cât mai multe informații despre această temă.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Tema 3. Prelucrare imagini
Fişa de documentare 3.1. Reprezentarea imaginilor digitale


[image: image38.emf] Definiţie
O imagine digitală este o reprezentare a unei imagini reale bi-dimensionale (imagine în "2D"), ca o mulţime finită de valori digitale (numerice), codificate după un anumit sistem. 


[image: image39.emf] Definiţie
Pentru aceasta, imaginea digitală se împarte mai întâi în numeroase elemente ale imaginii numite pixeli, şi anume sub formă de raster grafic sau hartă de tip raster, fiecare pixel având două coordonate plane. 

Apoi caracteristicile de luminozitate şi culoare ale fiecărui pixel, eventual împreună cu coordonatele sale (dacă acestea nu sunt implicite), sunt codificate conform mai multor sisteme, rezultatul final fiind un şir de numere. În mod obişnuit, imaginile digitale şi pixelii lor sunt stocate în memorii de computere, sau şi pe benzi magnetice video digitale. 

Luate ca atare, imaginile digitale şi pixelii nu se pot vedea, deoarece ele sunt doar înşiruiri de numere. În mod teoretic memorarea lor ar putea fi realizată şi prin notarea şirului de numere pe hârtie, ceea ce este însă împiedicat de lungimea uriaşă a şirului.

Pentru a ocupa / consuma mai puţin loc în memorie, imaginile digitale pot fi atât stocate precum şi transmise sub forme comprimate, putând să fie decomprimate la destinaţie.


[image: image40.emf]Imaginile digitale pot fi create cu ajutorul unei game variate de dispozitive tehnice, aşa cum ar fi aparate de fotografiat digitale, aparate de filmat digitale, scanere de imagine, maşini de măsurat coordonate, radare aeriene şi multe altele. Imaginile digitale mai pot fi de asemenea obţinute şi/sau sintetizate (create) din diferite date ne-imagistice, eventual "artificiale", aşa cum ar fi funcţii matematice, modele bi- şi tri-dimensionale, grafică computerizată, etc.

Deşi pixelii şi imaginile digitale nu pot fi văzute în mod nemijlocit, până la urmă scopul lor este tot obţinerea unor imagini reale care pot fi văzute de către om. Acestea se realizează cu ajutorul unor dispozitive tehnice consacrate acestui scop, cum ar fi imprimantele, ecranele (display-urile) de calculator, proiectoarele de imagini ş.a. Însă uneori, şi aceste imagini reale - provenite din imaginile digitale din memoria calculatorului - sunt denumite tot "imagini digitale".

Domeniul cunoscut sub numele de procesare a imaginilor digitale studiază algoritmii transformărilor numerice ale acestora în vederea obţinerii efectelor dorite.

Formate de fişiere imagine (Image file formats)
· JPEG  (Joint Photographic Experts Group) - este cea mai utilizată metodă de compresie a imaginilor fotografice.

· PNG (Portable Network Graphics) – este un format de imagine fără pierderea datelor la comprimare.

· BMP – este un format de fişier utilizat pentru stocarea imaginilor bitmap digitale.

· GIF (Graphics Interchange Format) - este un format de fişier utilizat pentru portabilitatea acestuia pe web.

· TIFF (Tagged Image File Format) – este un format de fişier care stochează imagini şi fotografii.

· SVG (Scalable Vector Graphics) – este un format de fişier care descrie bidimensional vectorul grafic. 

După tipul datelor din această structură bidimensională, imaginile prelucrate pot fi împărţite în mai multe categorii: 

· imagini scalare, în care fiecare componentă este un scalar (un număr unic); ca exemple de astfel de imagini se pot da imaginile monocrome (în care punctele au doar doua valori posibile, ce corespund unui conţinut binar al imaginii, în general alb-negru) şi imaginile cu nivele de gri (de tipul imaginii de luminanţă de pe ecranele televizoarelor alb-negru).

· imagini vectoriale, în care fiecare componentă este un vector de numere; cazul
particular cel mai de interes este acela al imaginilor color, în care vectorul are trei
elemente (ce corespund celor trei constituente de bază ale oricărei culori); în general, pentru imaginile multicomponenţă, vectorul asociat fiecărui punct din imagine are mai multe elemente (caz ce corespunde imaginilor preluate în mai multe benzi de frecvenţă, aşa cum sunt imaginile de teledetecţie ale sateliţilor, imaginile de termodetecţie în benzile de infraroşu, etc.). Tot în categoria imaginilor vectoriale intră însă şi imaginile stereo (o pereche de imagini ale aceleiaşi scene,  luate din unghiuri diferite) şi secvenţele de imagini.

Programele pentru desenare pot să lucreze în grafica de pixeli sau în grafica vectorială.

În grafica pe calculator, grafica vectorială este un procedeu prin care imaginile sunt construite cu ajutorul descrierilor matematice prin care se determină poziţia, lungimea şi direcţia liniilor folosite în desen. Imaginile vectoriale sunt complementare imaginilor bitmap, din grafica raster, în care imaginile sunt reprezentate ca un tablou de pixeli.

Grafica bitmap (bitmapped graphics): realizează o imagine din puncte (pixeli), care de fapt sunt nişte dreptunghiuri foarte mici. Pentru fiecare pixel al desenului se memorează codul de culoare. 

Un avantaj al acestei grafici este că imaginea creată din puncte poate să conţină foarte multe detalii, însă când dimensiunea desenului se modifică, el pierde din calitate. 

Astfel, dacă se măreşte foarte mult, conturul desenului apare în trepte (efectul de „dinţi de ferestrău”), iar dacă se micşorează foarte mult, punctele ajung să se suprapună unele peste altele. 

Un alt dezavantaj al acestui tip de grafică este dimensiunea foarte mare a fişierului în care se memorează desenul, deoarece cu cât desenul este mai mare cu atât el conţine mai multe puncte pentru care trebuie să se memoreze codul de culoare, iar cu cât se folosesc mai multe culori în realizarea desenului, cu atât sunt necesari mai mulţi biţi  pentru memorarea culorii pentru fiecare pixel. 

Astfel, dacă se foloseşte o paleta de 16 culori, pentru fiecare pixel din desen sunt necesari 4 biţi pentru culoare, iar dacă se foloseşte o paletă de 256 de culori, sunt necesari 8 biţi de culoare. În al doilea exemplu, din cauza măririi numărului de culori, necesarul de suport pentru memorarea desenului se dublează. 

În grafica vectorială (vector graphics) imaginile sunt formate din obiecte (grupuri de linii drepte sau curbe) descrise prin formule matematice care stabilesc dimensiunea, poziţia şi orientarea lor. 

Aceste desene pot fi redimensionate şi rotite fără să-şi piardă din calitate, deoarece ele se regenerează la orice dimensiune şi în orice poziţie prin formulele matematice cu care au fost descrise. 

Principalul lor dezavantaj constă în faptul că, fiind alcătuite din obiecte descrise cu formule matematice, atât numărul acestor obiecte cât şi complexitatea lor sunt limitate, depinzând de biblioteca de formule matematice folosită de programul de desenare. 
Activitatea de învăţare 3.1.1. Imagini digitale
Competenţa: Prelucrează imagini pentru produse multimedia
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să explici modul de realizare a imaginii digitale;
2. să utilizezi diferite extensii pentru salvarea imaginilor digitale.
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Rezumare
Sugestii:
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.

Sarcina de lucru 
Pornind de la cunoștințele acumulate anterior se vor deschide imagini digitale cu un program specific și se vor analiza din punct de vedere al realizării acestora.
După analiză se vor salva imaginile cu diferite extensii (.jpg, .tiff, bmp., etc.) și se vor compara imaginile salvate astfel.

Se vor explica din punct de vedere al structurii bidimensionale și se va descrie grafica utilizată.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Tema 3. Prelucrare imagini
Fişa de documentare 3.2. Procesarea imaginilor

[image: image42.emf] Definiţie
Procesarea imaginilor este definită ca orice proces sau metodă de prelucrare a informaţiilor, ce are ca intrare una sau mai multe imagini. Rezultatul prelucrării poate fi una sau mai multe imagini, însă poate fi reprezentat şi de orice altă informaţie (histogramă, paletă de culori, figuri geometrice, etc.). 

Prelucrarea imaginilor este o particularizare a prelucrării semnalelor (Signal processing).

Prelucrarea imaginilor îşi propune:

· îmbunătăţirea informaţiei vizuale în vederea optimizării analizei şi interpretării de către om, cu aplicaţii în diverse domenii cum ar fi medicina (trecerea de la imagini alb/negru la imagini color, prelucrarea imaginilor biomedicale), ecologie (studiul poluării utilizând imagini aeriene), criminalistică, apărare, industrie, etc.

· extragerea informaţiilor într-o formă internă pentru analiza cu ajutorul calculatorului a informaţiilor video, în recunoaşterea caracterelor (chinezeşti, de exemplu), a formulelor chimice sau matematice, în verificarea calităţii produselor, recunoaşterea preţurilor (coduri de bare), recunoaşterea amprentelor şi a feţei, în sortarea corespondenţei, în meteorologie, apărare, etc.

Procesarea imaginilor este un domeniu al inteligenţei artificiale, ocupându-se cu modul de reprezentare, reconstituire, clasificare, recunoaştere şi analiză a imaginilor cu ajutorul calculatorului. Sursa de provenienţă a imaginilor poate fi un dispozitiv de achiziţie (camera video, scanner, captor radar) dar poate fi la fel de bine şi o ecuaţie matematică, un ansamblu de date statistice, etc.

Există două motive principale pentru care se apelează la procesarea imaginilor:

1. îmbunătăţirea calităţii unei imagini având drept scop o mai bună vizualizare pentru un operator uman. Aceasta poate însemna: reducerea zgomotului şi a altor defecte ce pot fi prezente în imagine (datorate, de exemplu, dispozitivului de achiziţie), evidenţierea unor zone de interes prin modificarea luminozităţii, a contrastului, accentuarea muchiilor, etc.

2. extragerea de informaţii dintr-o imagine, informaţii ce pot reprezenta intrarea pentru un sistem automat de recunoaştere şi clasificare. Aceste informaţii pot fi: diferite distanţe şi relaţii dintre obiectele prezente în imagine, momente statistice, parametri geometrici (arie, perimetru, circularitate), coeficienţi Fourier, etc.

Metode de prelucrare:
· Optice. Acestea implică prelucrarea imaginilor în reprezentarea lor fizică. 

· Analogice 

· Digitale. Implică prelucrarea imaginilor în reprezentare digitală. 

· Fără pierderea informaţiei. În urma aplicării unei astfel de metode, imaginea -- sau datele de ieşire -- poate fi folosită ca intrare într-un proces de inversare, şi în urma acestuia se poate obţine imaginea iniţială. 

· Cu pierderea informaţiei. În contrast cu metodele din prima categorie, în cazul celor cu pierderea informaţiei, imaginea rezultată conţine o cantitate mai mică de informaţii sau informaţii incomplete. Se referă mai ales la compresia datelor sau la eliminarea acelor informaţii redundante sau care nu pot fi percepute de către om. 

· Tipuri de transformări
Transformări geometrice afine
· Transformări liniare (Linear transformations). Sunt caracterizate de faptul că păstrează paralelismul între linii. 

· Transformări euclidiene (Euclidean transformations). Sunt caracterizate de faptul că păstrează distanţele şi unghiurile. 

· Scalarea (Scaling). Implică mărirea sau micşorarea imaginilor iniţiale. În general mărirea se face făra pierderea informaţiei, în timp ce micşorarea duce la pierderea informaţiei. 

· Rotirea (Rotation). Implică rotirea imaginii în plan. În general se pierde informaţie, însă în cazul rotirii cu unghiuri a căror măsura este multiplă de 90o, nu se pierde informaţie. 

· Oglindirea (Reflection). Se efectuează fără pierderea informaţiei. 

Transformări specifice
· Transformarea culorilor (Color balance). Implică modificarea paletei de culoare folosite. Spre exemplu pentru a reproduce corect culorile neutre (alb, negru). 

· Combinarea. Implică un proces ce are ca intrare un set de imagini, iar ca ieşire o imagine obţinută prin combinarea setului iniţial. 

· Segmentarea (Segmentation). Este folosită pentru a putea partiţiona o imagine în mai multe regiuni, în scopul de a înlesni procesarea, sau pentru determina zonele ce prezintă interes spre a fi analizate mai amănunţit. 

· Interpolarea şi demozaicare (Demosaicing). Această metodă este folosită pentru a obţine o imagine coerentă folosind ca sursă imaginile obţinute de la senzorul de captură. În general se folosesc imaginile obţinute prin aplicarea celor trei filtre: roşu, verde şi albastru. 

· Operaţii morfologice (Morphological image processing). Sunt utilizate pentru segmentarea imaginilor sau detectarea obiectelor. 

Imaginea digitală (Digital image)

[image: image43.emf] Definiţie
Imaginea digitală - este reprezentarea unei imagini bidimensionale sub forma unui set de valori ce alcătuiesc o matrice. 

În genere în memorie imaginile sunt salvate sub formă de raster (Raster graphics), iar pe un mediu extern ele sunt salvate sub o formă comprimată.

O imagine este caracterizată de:

· Rezoluţie (Image resolution) 

· Adâncimea culorii (Color depth) 

· Spaţiul de culoare (Color space) 

Rezoluţia (Image resolution)
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Rezoluţia - descrie cantitatea de informaţie pe care o imagine o înmagazinează. 

· PPI - Pixels per inch 

· DPI - Dots per inch 
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Adâncimea culorii - reprezintă numărul de biţi care sunt folosiţi pentru a reprezenta culoarea unui singur pixel. 

BPP - Bits per pixel:

· 1-bit = 2^1 = 2 culori: imagine monocromă; 

· 2-biţi = 2^2 = 4 culori: imagine în tonuri de gri (Grayscale); CGA; 

· 4-biţi = 2^4 = 16 culori: EGA şi VGA; 

· 8-biţi = 2^8 = 256 culori: VGA; SVGA; 

· 15-biţi = 2^15 = 32768 culori: 5 biţi pentru fiecare canal RGB; 

· 16-biţi = 2^16 = 65536 culori: ca şi în cazul 15-biţi, cu excepţia că pentru verde se folosesc 6 biţi. 

Spaţiul de culoare. Este o metodă matematică de a reprezenta culorile, ca o combinaţie de numere. 

Spaţii de culoare:

· RGB şi SRGB - Red Green Blue; 

· CMYK -- Cyan Magenta Yellow Black; 

· HSV -- Hue Saturation Value; 

· HSL -- Hue Saturation Luminance; 

· CIE XYZ. 

Piaţa imaginii digitale este în continuă creştere acoperind o gamă largă de aplicaţii. De la camere efective sau încorporate în diverse dispozitive mobile, până la seturi digitale, toate se bazează pe înaltă calitate a imaginii şi o gama largă de procesări, cum ar fi: Intelligent Image Processing, Image Template Registration, etc.

Studiu de caz

Aria de expertiza: Procesare de imagini digitale
Clientul: FOCUSERV
Focuserv este unul dintre primii 10 vânzători de software de captură de informaţii în România şi face parte din Grupul MACROS de peste 25 de companii de top din Statele Unite ale Americi şi Europa, deţinut de Marian Corbu. 

Focuserv oferă produsele software cele mai cunoscute de captură a informaţiilor, ce procesează milioane de forumulare critice afacerilor în fiecare zi, reducând costurile cu livrarea şi procesarea informaţiei către sistemele din întreprindere.

Descrierea produsului
Soluţia software a clientului nostru citeşte informaţia conţinută în documente, indiferent dacă aceasta este stocată pe hârtie, Internet, PC-uri sau PDA-uri apoi supune fiecare dată unei serii de verificări riguroase înainte de a fi transferată către diferite aplicaţii din  întreprindere. De asemenea, păstrează o imagine a documentului original împreună cu datele extrase, pentru accesare rapidă.

ImageSoftware a dezvoltat soluţii software pentru recunoaşterea inteligentă a documentelor, proiectate pentru a procesa diferite formulare, pentru a identifica numeroase tipuri de documente şi pentru a extrage informaţiile şi datele conţinute în acestea.

Aspecte tehnice
La început am dezvoltat un proiect pilot care măreşte funcţionalităţile bibliotecii de imagini cu posibilitatea de a detecta linii şi a le muta, detectarea marginilor, a inclinaţiei şi reabilitarea automată a documentelor alb-negru înclinate. Alte funcţionalităţi se găsesc în înregistrarea şabloanelor urmate de detectarea siglelor, recunoaşterea şabloanelor şi multe altele.

În acest moment desfăşurăm un proiect de detectare de text cu funcţionalităţi complete, incluzând detectarea paragrafelor şi structurilor tabelare.

Provocarea
Proiectarea algoritmilor pentru procesarea imaginii, algoritmi ce se execută la viteze foarte ridicate, cu rezultate de mare acurateţe, pentru o gamă largă de documente prelucrate.

Tehnologia
C/C++ şi ATL/COM pe platforme Microsoft OS.

OBSERVAŢIE. Firma şi serviciile oferte sunt fictive.

Activitatea de învăţare 3.2.1. Prelucrare imagini multimedia
Competenţa: Prelucrează imagini pentru produse multimedia
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să identifici modalități de prelucrare a imaginilor multimedia
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Simulare

Sugestii:
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.

Sarcina de lucru 
Utilizând Internetul se vor căuta pagini web care conțin simulări pentru prelucrare imagini digitale. 
(Exemplu: http://www.webdesigngrafica.ro/grafica-simulari-virtuale-3d.html)(23.08.2009)
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

Activitatea de învăţare 3.2.2. Prelucrare imagini multimedia. Aplicații
Competenţa: Prelucrează imagini pentru produse multimedia
Obiectivele vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să prezinți metodele de prelucrare a imaginilor;
2. să aplici cunoștințele acumulate privind imaginile și prelucrarea acestora.
Durata: o săptămână (2 ore=100 minute)
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Tipul activităţii: Proiect
Sugestii:
Elevii vor lucra individual la calculatoarele din laboratorul informatic, iar rezultatele se vor prezenta întregii clase.

Sarcina de lucru 
Tema: Prelucrarea imaginilor digitale
Se vor avea în vedere următoarele cerințe:
· Prezentarea motivelor principale pentru care se apelează la procesarea imaginilor;
· Metode de prelucrare
· Tipuri de transformări
· Descrierea următoarelor filtre / categorii de filtre: 

· Filtre punctuale: 

· transformarea grayscale; 

· negativarea; 

· binarizarea; 

· ajustarea luminozităţii; 

· ajustarea contrastului; 

· Transformări geometrice: 

· oglindirea; 

· scalarea; 

· rotirea; 

· Filtre liniare: 

· low pass: 

· uniform; 

· gaussian; 

· high pass; 

· detectarea muchiilor; 

· Filtrul median.
Proiectul va fi prezentat în format printat și susținut printr-o prezentare PowerPoint.
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza și alte metode de învățare pentru atingerea competenței.

III. Glosar

	Termen
	Definiție

	Procesor de texte
	pachet de programe de prelucrare destinat introducerii textelor şi tehnoredactării documentelor. Se mai numeşte program pentru tehnoredactare asistată de calculator, tehnoredactare computerizată sau tehnoredactare cu calculatorul

	Documentul  
	dovadă scrisă sau tipărită, prin care se atestă un fapt, se conferă un drept, se recunoaşte o obligaţie şi pe care sunt înscrise informaţiile într-un anume format. Documentul este o colecţie de paragrafe şi obiecte

	Tehnoredactarea
	operaţia de pregătire tehnică şi grafică a unui manuscris destinat imprimării şi cuprinde: stabilirea tipului de imprimare, a formatului documentului, indicarea tipului de caracter adecvat textului, titlurilor, subtitlurilor, paginaţia, dimensionarea şi amplasarea imaginilor, tabelelor etc. utilizând un procesor de text

	Caracterul 
	element indivizibil care poate fi caracterizat prin simbolul reprezentat, culoarea elementului şi a fundalului, corpul de literă utilizat, mărimea şi stilul

	Cuvântul 
	unitatea fundamentală de comunicare a unui înţeles şi este un şir de caractere cuprinse între două caractere blank

	Paragraful 
	o porţiune de text care se termină prin apăsarea tastei Enter

	Secţiunea 
	un grup de paragrafe consecutive delimitate prin caracterul neprintabil sfârşit de secţiune

	Pagină
	”zona de editare” realizată automat, în funcţie de setările făcute de utilizator referitoare la: dimensiunile fizice ale hârtiei, marginile documentului, orientarea textului

	Formatarea 
	se referă la schimbările care se pot face la aspectul caracterelor (litere, cifre, semne speciale), aspectul marginilor paginii, aspectul paragrafelor ş.a.

	Fonturile 
	sunt caractere tipografice cu o anumită formă

	Didot 
	punct tipografic derivat ca unitate de măsură din țolul francez

	Corpul de literă
	mărimea literei (floarea literei plus spaţiul deasupra şi dedesubt, care creează distanţa dintre rânduri), exprimată în puncte tipografice

	Floarea literei
	imaginea literei care apare pe hârtie

	Coridoare de text 
	porţiuni albe în text formate pe mai multe rânduri consecutive prin spaţiile dintre cuvinte, atât pe linie verticală, cât şi pe linie oblică

	Evidenţierea 
	scoaterea în evidenţă (sublinierea) a textelor, prin diferite procedee

	Capităluţe 
	litere cu floarea având dimensiunile literelor minuscule dar cu forma grafică a literelor majuscule

	Pătrişor 
	dimensiunea spaţiului egal ca grosime cu corpul literei

	Tipometrul 
	o linie gradată, atât în sistemul de măsură tipografic (punct, cicero, cvadrat), cât şi în sistemul metric  (centimetru, milimetru)

	Indentare 
	îndepărtează textul faţă de marginea din stânga şi/sau marginea din dreapta, a întregului text sau doar a primului rând (First Line) sau îndepărtează toate liniile paragrafului în afară de prima (Hanging)

	Spaţiere 
	îndepărtează paragraful faţă de paragraful sau obiectul care se află înainte de prima linie a lui (Before) şi/sau după ultima sa linie (After)

	Culoare  
	percepţia de către ochi a uneia sau a mai multor frecvenţe (sau lungimi de undă) de lumină

	Conurile 
	senzori din retină responsabili pentru senzaţia de culoare; conţin pigmenţi fotosensibili cu absorbţii spectrale diferite

	Lumina monocromatică  
	radiaţie electromagnetică perfect sinusoidală

	Model de culoare 
	un sistem ordonat ce permite crearea unei întregi game de nuanţe pornind de la un set de culori primare

	Imagine digitală 
	o reprezentare a unei imagini reale bi-dimensionale (imagine în "2D"), ca o mulţime finită de valori digitale (numerice), codificate după un anumit sistem
sau

reprezentarea unei imagini bidimensionale sub forma unui set de valori ce alcătuiesc o matrice

	Pixeli 
	puncte grafice din care se formează o imagine digitală sub formă de raster grafic sau hartă de tip raster

	Grafica vectorială 
	un procedeu prin care imaginile sunt construite cu ajutorul descrierilor matematice prin care se determină poziţia, lungimea şi direcţia liniilor folosite în desen

	Grafica bitmap (bitmapped graphics) 
	realizează o imagine din puncte (pixeli), care de fapt sunt nişte dreptunghiuri foarte mici

	Procesarea imaginilor 
	orice proces sau metodă de prelucrare a informaţiilor, ce are ca intrare una sau mai multe imagini

	Rezoluţia 
	descrie cantitatea de informaţie pe care o imagine o înmagazinează

	Adâncimea culorii 
	numărul de biţi care sunt folosiţi pentru a reprezenta culoarea unui singur pixel
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