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1. Concepte de baza in definirea informaticii economice
1.1. Obiectul informaticii economice

Informatica economica este considerata o disciplina care intersecteaza domeniul economic
si cel al informaticii. Informatica economica este o stiintd aplicativa, cu ajutorul careia se
realizeaza implementarea, intretinerea si utilizarea de sisteme de informatii in unitati economice
utilizand calculatoarele. De la programe simple de evidentd a personalului, la cele de gestiune
economico-financiara, mergand pana la aplicatii integrate complexe, inclusiv de asistare a deciziei
manageriale, informatica economica este pregatita sa ofere suport pentru cele mai noi si mai
diverse provocdri ale practicii si teoriei economice.

In cadrul firmei, majoritatea departamentelor sunt supuse informatizarii, insi pentru o
eficienta maxima trebuie ca toate sa fie inglobate intr-un sistem informatic integrat de gestiune
economicd, la nivelul intregii firmei.

Informatizarea activitatilor conduce nu numai la cresterea calitatii si productivitatii muncii,
ci si la efecte economice si sociale ca:

— eliminarea sau diminuarea efortului fizic;

— eliminarea sau diminuarea efortului intelectual solicitat de prelucrarea manuald a

informatiilor;

— reducerea timpului de receptie, de prelucrare si de transmitere a informatiilor in activitati

administrative;

— cresterea exactitatii proceselor informationale si a vitezei de regasire a informatiilor;

— scaderea considerabila a costului informatiei si implicit a deciziei managerului.

Datorita amplificarii rapide a fenomenului de globalizare, economiile nationale devin
interdependente, integrindu-se intr-un spatiu economic mondial. Astfel, agentii economici
nationali sunt legati tot mai mult de agentii economici din straindtate. Este evident ca o firma nu
va rezista pe aceasta piatd mondiala fard sa investeasca in tehnologiile informationale. Aspectul
managerial al sistemelor bazate pe cunostinte, constituie primul obiectiv al firmei moderne, tocmai
datoritd faptului ca, organizatiile in viitor, vor fi tot mai mult orientate pe informatii si bazate pe
cunoastere, din necesitatea de a opera la nivel global.

Tehnologiile informationale au astdzi un impact major, nu doar in cadrul firmelor, ci In
toate domeniile vietii economice si sociale. Impactul pozitiv social-economic al utilizarii TIC
poate fi structurat pe urmatoarele directii de transformare a societdtii umane:

1. Transformarea modului in care comunicam. Mai mult de 4 miliarde de oameni pot accesa
simultan reteaua Internet, pot sa organizeze intalniri electronice in timp real, sa gestioneze
tranzactii financiare, sa vorbeasca cu prietenii sau rudele, indiferent de locul in care se afla.
Toate aceste actiuni simultane nu sunt dependente de limba de exprimare, intrucat se poate
face, simultan si automat, o traducere din mai multe limbi, si nici de anumite limite fizice
ale interlocutorilor, deoarece dispozitivele de introducere a datelor asigura mai multe
variante: tastaturd, semnal vocal, semne grafice, scris de mana etc. Internetul se afla la baza
revolutiei din domeniul telecomunicatiilor.

2. Transformarea modului in care dispunem de informatie. O persoand poate accesa,
interoga sau imprima textul oricarei carti, reviste, ziar etc., introdus intr-o baza de date, orice
informatie video etc., prin simpla atingere a mouse-ului sau a ecranului, prin adresare verbala
catre calculator. Un individ poate opta pentru un anumit mod in care sa i se comunice datele
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solicitate: text, imagine, semnal audio etc. Informatia poate fi referita si prelucrata, poate fi
incorporatd in mai multe moduri, poate sa se adauge valoare si poate fi analizatd prin
instrumentele soft existente.

. Schimbarea modului in care invatam. Orice persoand poate participa la programe
educationale on-line, independent de pozitionarea sa geografica, de varsta, de limite fizice,
de programul personal. Oricine poate accesa materialele educationale stocate in memoria
calculatorului, reapeland lectiile anterioare, actualizand abilitati sau selectand diferite
metode de invatare, cu scopul de a identifica cel mai eficient stil de munca. Programele
educationale pot fi adaptate cerintelor fiecarui individ, astfel ca revolutia informationala sa
. Transformarea naturii si a modului in care facem comert. Orice companie comerciala
va putea fi usor abordata de clientii sai, independent de pozitionarea lor geografica. Ea
receptioneazd imediat reactia clientilor, ajusteaza, in caz de necesitate, strategia de
marketing sau modifica stocurile de produse, in functie de aceste reactii. Consumatorii pot
procura produsele sau serviciile cu cele mai convenabile raporturi pret/performanta, lansand
comanda de la serviciu. Livrarile electronice se fac cu certitudine la client §i asigura, in
acelasi timp, furnizorilor accesul imediat la banii lichizi generati de efectuarea vanzarilor.
Consumatorul primeste automat un raport financiar, care-i permite sa aiba o imagine
actualizata a situatiei sale financiare.

. Schimbarea modului in care muncim. Locul de munca nu mai este legat de o anumita
localitate geografica, astfel ca un angajat poate sa-l acceseze, indiferent unde s-ar afla sau in
timp ce se deplaseaza. Angajatii pot accede la anumite functii fard a fi obligati sa locuiasca
in zone metropolitane importante. Ei pot sa aleaga locul unde traiesc, mai degraba in functie
de preferintele familiei sau de preferintele pentru un anumit stil de viatd decat de
oportunitatile pietei fortei de munca. Un loc de munca cu o mare flexibilitate poate fi adaptat
la cerintele fiecarui individ, de la persoane handicapate fizic la persoane in varsta.

. Transformarea practicii asistentei medicale. Aplicatiile de telemedicina au devenit un
fapt comun. Specialistii folosesc videoconferinte si metode de consultare de la distanta
pentru a trata pacienti situafi la cateva sute de kilometri de medic. Chirurgia asistatd de
calculator poate fi demonstrata prin Internet, pentru a face cunoscute in lumea intreaga
procedurile folosite. Sisteme expert, bazate pe analiza unei uriase cantititi de informatie
medicald, asistd activitatea medicilor. Pacientii pot lua decizii privind propriul lor tratament
prin noi modele de interactiune cu medicii lor si pe baza accesului crescand la informatia
biomedicald, prin intermediul bibliotecilor medicale digitalizate, existente pe Internet.

. Transformarea modului in care proiectim si fabricim bunuri. Produse si structuri
complexe pot fi proiectate prin simulare pe calculator. Proiectantii produsului, furnizorii de
materii i materiale, producatorii si utilizatorii participa la procesul de proiectare,
influentandu-1 prin reactiile lor. Procese multiple de fabricatie si proiectare pot fi explorate
rapid, pentru a se stabili care sunt cele optime, ceea ce se concretizeaza in produse sigure,
de inalta calitate si la preturi reduse.

. Transformarea modului in care se face cercetarea. Cercetarile se pot desfasura in
laboratoare virtuale, in care oamenii de stiintd si inginerii pot sa-si realizeze sarcinile
stabilite, independent de situarea lor geografica. Cercetatorii interactioneaza cu colegii, au
acces la instrumentatie §i aparaturd, isi impart si schimba resurse computationale si
acceseaza informatia in biblioteci digitale. Toate revistele stiintifice si tehnice sunt



disponibile on-line, permitand cititorilor sa exploreze, pe bazia de parold, interactiv,
cercetarile publicate.

9. Transformarea relatiei om — mediu. Modele climatice certe permit sa se determine
distributia si rata schimbarilor climatice si sd se elaboreze previziuni meteorologice
sectoriale §i regionale cu o mai mare acuratete. Modele sofisticate prevad cu precizie
raspunsul ecosistemului pamant la schimbarile climatice (temperatura, umiditate,
compozitia atmosferei etc.). Alte modele complet integrate permit oamenilor de stiinta si
politicienilor sa ia act de informatiile privind tendintele de evolutie a numarului populatiei,
tendintele de evolutie climatica, utilizarea resurselor, valoarea resurselor economice si
naturale, atunci cand se adopta decizii privind optiunile de costuri si tehnici eficiente pentru
a reduce sau a adapta schimbarile climatice.

10. Modificarea modului de lucru al conducerii administrative. Serviciile administratiei
centrale pot fi accesate liber de cetdteni, independent de situarea lor geografica, de nivelul
lor de instruire in domeniul calculatoarelor sau de capacitatile lor fizice de a se deplasa.
Sisteme inteligente ghideaza cetdtenii, furnizdndu-le modalitatea de a obtine informatia
cautatd. Documentele si formularele vor putea fi accesate, completate si supuse aprobarii
automat, electronic. Informatia va fi procesata si vor fi transmise, aproape simultan,
raspunsuri la problemele ridicate de cetateni.

Cele prezentate mai sus sunt cateva din aspectele pozitive ale folosirii TIC, dar in
general, cand evaludm o noua tehnologie, ca de exemplu TIC, nu trebuie sa o comparam cu ceva
idealizat, perfect sau cu efecte secundare nule sau care nu ar implica nici un fel de risc. Asa ceva
ar fi imposibil de obtinut, indiferent de aspectele vietii.

1.2. Informatii, cunostinte, date

Orice organizatie are nevoie pentru functionare de resurse. Aceste resurse se clasificd in
resurse vizibile, formate din resurse materiale, financiare si umane, precum si resurse invizibile,
care sunt cele informationale. O serie de autori impart ultimul secol in doua:

e Societatea industriald;
e Societatea post industriald sau informationala.

Intr-o societate industriald, productia de bazi este productia industriala iar resursa strategica
este capitalul; astfel, cu o sutd de ani in urma, o multime de oameni stiau, poate, cum sa construiasca
o otelarie, dar nu foarte multi aveau banii necesari ca sa ridice una. Prin urmare, aceasta societate
era caracterizata de accesul limitat la sistem.

In societatea informationala, productia de bazi este cea intelectuald, iar resursa cea mai
importantd a devenit informatia. Datorita informatiei ca resursd strategicd, accesul la sistemul
economic este mult mai usor. Pentru a intelege diferenta dintre ele, sa ne gandim la diferenta dintre
o intreprindere metalurgicd sau de mobild, de la inceputul secolului, in care resursa strategica era
o resursd materiald (metalul, lemnul, etc.), resursa informationald neavand o pondere prea mare,
datorita nivelului scazut al productiei dar si a concurentei limitate, si o societate bursiera, una de
asigurari sau o banca de azi, care are resursa strategica: informatia.

Notiunea de informatie a aparut in matematica si a fost legata initial de teoria jocurilor.



Informatia este acea entitate care inlatura total sau partial starea de nedeterminare, numitd
entropie, pe baza unui mesaj adresat unui receptor.

Dupa cum este binecunoscut, cantitatea de informatie este definita de formula lui Shanon ca o
functie descrescatoare de probabilitatea ca receptorul sd fi putut cunoaste mesajul apriorii, mai
exact,

H(p) = -log p.

Modurile de reprezentare ale acestei formule, precum si problemele legate de ea, constituie o
ramurd a matematicii, mai exact a teoriei probabilitatilor, numita ,,Teoria informatiei”, care nu
constituie obiectul cursului.

Existd si alte puncte de vedere legate de informatie, de exemplu cel in care informatia este
privita ca o "crestere a cunostintelor” ce pot fi extrase din date. Acest punct de vedere este
echivalent insa cu cel precedent, deoarece daca cresc cunostintele, scade gradul de nedeterminare,
dupa cum s-a putut observa mai inainte si invers.

Informatia are trei aspecte esentiale si anume:

e Aspectul sintactic;

e Aspectul semantic;

e Aspectul pragmatic.

(a). Primul aspect, sintactic, se refera la sistemul de semne si regulile de reunire a acestora
in constructii sintactice utilizate pentru reprezentarea informatiei in procesul culegerii, transmiterii
si prelucrarii acesteia.

Acestui nivel 1i corespunde conceptul de data al carui mod de definire poate fi exprimat in
notatia formala:

<data>= <identificator><atribute><valoare>

Deci, notiunea de data in informatica cuprinde si notiunea de valoare, dar presupune in
plus elementul de reprezentare si manipulare, adicd o modalitate simbolica de exprimare si un
sistem de reguli de transformare a acesteia, prin care se pot obtine noi date.

Apare clara distinctia dintre informatie si data, ca deosebirea dintre obiect $i modelul sau.

Intr-o alta formulare, materia primi din care se obtin informatiile o constituie datele. Dupa
cum s-a vazut din exemplul anterior, acestea din urma nu contin informatii decat daca informeaza.

(b). Sub aspect semantic, informatia poate fi caracterizata ca semnificatia intima a datelor.

Sensul informatiei la acest nivel este corespondenta dintre o data si obiectul real sau situatia
pe care o reprezintd aceasta data.

Ceea ce trebuie subliniat este faptul ca daca aspectul sintactic al datelor poate fi complet
formalizat, formalizarea aspectului semantic ridica o serie de probleme.

(c). Aspectul cel mai concret al informatiei este insa cel pragmatic, singurul care
raporteaza informatia la scopurile observatorului.

Obiectul pragmaticii include, intr-o anumitd masura, problemele de conducere. Procesul
de conducere este procesul prin care informatiile se transpun in actiune prin intermediul deciziei.
Ca atare, continutul conducerii este determinat in mare masurd de sistemul de informare, care
constituie baza pentru luarea deciziilor.

Desi informatica are in vedere in primul rand aspectul formal al informatiei, In procesul de
prelucrare a datelor nu se poate face abstractie de nici unul din cele trei aspecte.

Chiar daca in procesul prelucrarii datelor se pleacd de la un interes programatic, actiunea nu
se poate realiza dacd nu se respectd reguli de sintaxa si semnificatie privind datele supuse
prelucrarii.



Mai nou nivelul data-informatie este considerat un prim nivel in informatica economica si
de afaceri. Acestui nivel i se adauga un al doilea si anume, acela al informatiilor derivate din alte
informatii pe bazid de rationament, nivel considerat a fi nivelul cunostintelor. In acest sens
cunostintele se pot defini astfel:

"cunogstinta include capacitatea de a evalua informatia intr-un anumit sens sau scop. A
avea cunostinte sau abilitatea de a efectua sarcini complexe, presupune mai mult decdt a avea
o lista de instructiuni sau informatii necesare; se cere abilitatea manipularii informatiilor sau
sarcinilor'.

Trebuie subliniat ca nu orice datd sau informatie creeaza cunostinte. Astfel, unele
informatii sunt deja intre cunostintele receptorului si deci nu genereaza informatii noi. De
exemplu, daca o persoana este expert in domeniul reprezentarii informatiilor si datelor, s-ar putea
ca acest paragraf nu-i va crea prea multe cunostinte noi. Pe de alta parte, unele informatii s-ar putea
sd nu aiba semnificatie pentru receptor, in sensul ca nu se integreaza intre cunostintele lui.

De exemplu, pentru o persoana care nu este interesatd de domeniul informaticii economice
si considera ca poate sa-si conduca afacerile fara astfel de cunostinte, informatiile din prezentul
material nu au relevanta si deci nu se integreaza in sistemul de cunostinte al receptorului,
neconstituindu-se in cunostinte.

Cunostintele reprezinta, deci, totalitatea informatiilor dobandite anterior cu privire la
obiectul considerat. Pentru desemnarea multimii acestor cunostinte se foloseste termenul de tezaur,
la care trebuie raportat rezultatul oricarui proces de informare. Dupa cum s-a vazut, la limita este
posibil ca rezultatul unui proces de informare sa fie nul, daca informatia respectiva face deja parte
din tezaurul observatorului, adicd a devenit o cunostintd. La cealalta extrema, variatia potentiala a
tezaurului observatorului (receptorului) este maxima daca intersectia Intre continutul tezaurului si
cel al unei date (comunicari) este vid.

In concluzie putem spune ca aceeasi comunicare (datd) poate avea utilitati diferite pentru
observatori diferiti, depinzand de gradul cunoasterii anterioare ca si de pozitia observatorului in
raport cu obiectul. Altfel spus, informatia prezinta interes doar daca poate fi utilizatd. Masura in
care informatia poate fi utilizata depinde printre alti factori si de calitatea ei.

Problema cunoasterii si a cunostintelor este un domeniu vast, studiat intr-0 serie de
discipline specifice cum ar fi gnoseologia din psihologie, inteligenta artificiala din informatica etc.

Problema informatiei devine deci vitald pentru orice manager. El are nevoie de informatii
relevante care sa-l ajute in planificare, control si decizie.

O informatie spunem ca este relevantd daca:

a). dezvolta cunostintele;
b). reduce nedeterminarea;
¢). este utilizabila pentru scopul propus.

Se pune deci problema care sunt caracteristicile informatiilor care sunt utile unui economist
in general si unui om de afaceri 1n special?

Iata cateva caracteristici fundamentale pentru ca o informatie sa fie utila.

Ea trebuie sa fie:

» consistenta, adica sa fie suficient de cuprinzatoare incat sa poata furniza cat mai multe
cunostinte;

» relevanta, adica sa poata furniza cunostinte care ne lipsesc pentru luarea deciziei. Este
evident ca in multe situatii este dificil sa se spuna daca o informatie este sau nu relevanta;



» exacta; dacda informatia este exactd atunci continutul ei reflectd situatia reald a
fenomenului, influentdnd astfel luarea deciziei. Aceastd caracteristicd se mai numeste si
acuratetea informatiei;

» oportunai, adica sa existe un decalaj corespunzator intre momentul primirii informatiei
si cel 1n care se impune luarea deciziei;

» accesibili, adica poate fi utilizatd in momentul in care este necesara. Modul de
prezentare a informatiei are o importanta deosebita;

» completa, adica trebuie sa provina din sursa suficient de apropiata fenomenului sau
organizatiei si trebuie sa acopere aria dorita de cel care ia decizii,

» concisa, adicd trebuie sa aiba nivelul de agregare necesar procesului de luare a
deciziilor.

In ce priveste clasificarea informatiilor, existi un numar insemnat de criterii de
clasificare. Astfel, avem clasificari:
dupa surse: interne, externe, primare, guvernamentale etc.;
dupa natura: cantitative, calitative, formale etc.;
dupa nivel: strategic, tactic, operational;
dupa timp: trecut, prezent, viitor,;
dupa frecventa: continui (in timp real), anuale, lunare, zilnice, la nivel de or;
dupa utilizare: planificare, control, luare de decizii etc.;
dupa forma: scrise, orale, vizuale, senzoriale, etc. ;
dupa modul de aparitie: la intervale planificate, ocazionale, la cerere etc.;
dupa tip: sumare, delicate, agregate, abstractizate etc.;

Poate cel mai important criteriu, pentru problematica tratata de noi este cel al originii lor.
Datele unei organizatii provin din doua surse esentiale: externe si interne.

Datele externe sunt in general direct utilizabile, de exemplu facturi, cecuri etc., sau
oricum mai usor cuantificabile.

VVVYVVVYYYYYVY

In principal datele externe ale unei organizatii se refera la:
¢ Canalele de distributie ale organizatiei: existenta lor, activitatea, posibilitatea lor de
a se informa si identifica.

Informatia este o stire, un mesaj despre evenimente, fapte, stari, obiecte, in general despre
forme de manifestare a realitatii. Este necesar sa facem distinctia intre stire, ca informatie, ca
reflectare a realitatii §i opinie care exprima o parere — deci a subiectiva — si are grad redus de
generalitate. Informatia este de asemenea diferitd de zvon care e o opinie falsa, neverificata.

Forma de exprimare si transmitere a informatiilor, opiniilor i comentariilor este
comunicarea.

Informatia este o comunicare despre un aspect al realitatii obiective.

Conceptual, ea este definita ca o reflectare in planul gandirii umane a legaturilor de
cauzalitate din realitatea inconjurdtoare, din punct de vedere informatic, informatia este o formula
susceptibild de a aduce o cunostinta. Are caracter de noutate, ceea ce face ca informatia sa fie un
mesaj, dar nu orice mesaj sa fie o informatie.

Informatia primeste atributul domeniului pe care il reflectd (informatie economica,
tehnologica, etc.).

Procesul de sesizare, intelegere si insusire a informatiei dintr-un domeniu reprezinta un
proces de informare. Insumarea informatiilor dobandite dintr-un domeniu reprezinta cunostintele.



Cunostinta include capacitatea de a evalua informatia intr-un anumit scop, necesitd abilitatea
manipularii informatiilor sau a sarcinilor.

Datele sunt baza materiala a informatiei care poate fi la randul ei baza materiala a deciziilor.
Pe baza informatiei si a bazei de cunostinte existente rezultd noi cunostinge care pot constitui alaturi
de informatie suportul sistemului decizional.

Aplicarea unei decizii, transferul ei in actiune se realizeaza prin informatie.

Procesul de conducere presupune emiterea si transmisia deciziei (conexiune directd CD) si
urmarirea efectului deciziei asupra sistemului condus (conexiune inversa — feedback CI),
informatiile culese constituind baza pentru o noua decizie.

Conexiune directa

Proces de .| Sistem de

A

conducere < condus

Conexiune inversa

1.3. Sistemul economic

Sistemul este un ansamblu de elemente dependente intre ele ce opereaza ca un intreg
pentru realizarea unui scop comun.

Sistemul este caracterizat prin faptul ca este legat de mediul ambiant, are o anumita
structura, functioneaza dupa anumite reguli, urmareste un anumit scop.

Sistemul economic defineste componente si ansambluri economice din punct de vedere al
structurii si al complexitdtii functiilor pe care le realizeaza. Astfel sistemele economice pot fi
grupate in sisteme economice simple si sisteme economice complexe sau macrosisteme.

Sistemul complex reuneste intr-o structurd ierarhicd un ansamblu de elemente considerate
subsisteme cu legaturi reciproce. Este caracterizat prin:

e cxistenta unor componente separate pentru care se pot stabili scopuri functionale distincte, dar
subordonate scopului intregului sistem;
e existenta unor legdturi functionale intre componente si legaturi cu exteriorul;
e prezenta in sistemul economic a oamenilor, masinilor si a mediului inconjurator, care asigura
functionarea sistemului;
e supunerea sistemului unor legi economice obiective.
Orice sistem economic se caracterizeaza prin;
- ansamblul intrarilor
- ansamblul iesirilor
- structura §i starea interna

INTRARI —.‘, STRUCTURA —  SJESIRI

Sistemul economic este ansamblul de elemente interdependente prin intermediul carora
se realizeazd obiectul de activitate al unei unitdti economice.

Transformarile sunt atributiile:
Intrari de resurse:
managerului legirile care reprezinta:
materiale - planificrii
umane > - organizrii tehnologice —» - produse sau servicii
financiare - conducere - profit sau pierdere
informationale - control
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Privita independent de structurile ierarhice superioare din care face parte o unitate
economica este consideratd sistem si privita in raport cu structurile ierarhice superioare este un
subsistem (structura ierarhica din care face parte fiind considerata macrosistem).

Un sistem economic complex cuprinde:

Subsistemul de conducere format din ansamblul de specialisti care cu ajutorul unor metode si
tehnici specifice prognozeaza, planifica, decid, organizeazad, coordoneazad, urmaresc si
controleaza functionarea sistemului condus 1n scopul indeplinirii obiectivelor stabilite.

Subsistemul condus (de baza, operational) este ansamblul de resurse materiale, umane, financiare
si ansamblul organizatoric, tehnic si functional care realizeaza efectiv obiectul stabilirii prin
decizii.

Subsistemul informational este ansamblul informatiilor, fluxurilor si circuitelor informationale,
precum si totalitatea mijloacelor, metodelor si tehnicilor prin care se asigura prelucrarea
informatiilor necesare sistemului de conducere si decizie.

Prin sistemul informational se asigura legatura permanentd si necesard intre sistemul de
conducere si sistemul condus in dublu sens: prin prelucrarea si transmiterea deciziilor de la
sistemul de conducere catre sistemul condus §i prin Inregistrarea, prelucrarea si transmiterea
informatiilor privind starea si dinamica sistemului condus, de la acesta catre sistemul de
conducere.

Structura unui sistem economic este redata in figurile urmatoare:

Oblective Faportici
Bfmmati SIS TEMUL DE | Ducimi
— COHDUCERE
T h 4
| 518 TEMUL INFORBA TIONAL
-
Iufhrmati SISTEMUL CONDUS  |4——

a— ol & ceteniid
- %

Un sistem economic este un sistem viabil. Aceasta presupune ca toate fluxurile de resurse,
s-au tehnologice, dintr-un sistem economic, au la baza desfasurarea unor activitafi umane,
implicand, pe de o parte, o succesiune de procese si fluxuri informationale, iar pe de alta parte,
conducand la generarea permanenta de noi informatii si fluxuri informationale.

Sistemul informational asigura gestiunea tuturor informatiilor din cadrul unui sistem
economic, folosind toate metodele si procedeele de care dispune. Informatiile sunt sesizate si
inregistrate in cadrul unui sistem economic la nivelul unor verigi organizatorice si functionale care
se numesc posturi de lucru. O secventda de mai multe posturi de lucru, logic inlantuite, formeaza
un circuit informational.

Un post de lucru se individualizeaza prin urmatoarele elemente:

- Date de intrare



- Timp de stationare

- Operatii de prelucrare

- Date de iesire

Ansamblul informatiilor si deciziilor necesare desfasurarii unei anumite activitati sau
operatii care se transmit intre doud posturi de lucru, formeaza un flux informational.

Intre circuitul informational si fluxul informational existi o stransd interdependenti in
sensul ca circuitul informational reflecta traseul si mijlocul care asigura circulatia unei informatii
de la generarea ei si pana la arhivare, iar fluxul informational reflectd ansamblul informatiilor
vehiculate, necesare unei anumite activitati. Vehicularea acestora se realizeaza pe traseele definite
de circuitele informationale.

Sistemul informational, cuprinde intr-o conceptie unitard, circuitele informationale §i
Sfluxurile informationale, la care se adaugd metodele si tehnicile de prelucrare a acestora.

Sistemul informatic este o componenta a sistemului informational si anume, acea parte a
acestuia care preia si rezolva sarcinile de culegere, prelucrare, transmitere si stocare a datelor, cu
ajutorul sistemelor de calcul.

Pentru a-si indeplini rolul in cadrul unui sistem informational sistemul informatic cuprinde
ansamblul tuturor resurselor, metodelor si tehnicilor, prin care se asigurd prelucrarea automata a
datelor. Aceste resurse sunt:

- Ansamblul de echipamente (HARDWARE);

- Sistemul de programe (SOFTWARE), care cuprinde programele sistemului de operare

si programele de aplicatii;

- Bazade date;

- Ansamblul de personal si cadrul organizatoric.

Procesul de prelucrare automata a datelor, in cadrul unui sistem informational, reprezinta
procesul prin care datele sunt supuse operatiilor de culegere, prelucrare, transmitere si stocare.

Culegerea datelor constd in sesizarea acestora la locurile unde sunt generate, si
transpunerea lor pe suporturi adecvate prelucrdrii automate. La acest moment datele se numesc
date primare.

Prelucrarea datelor consta in transformarea acestora din date primare in date finale, in
urma parcurgerii unei succesiuni de operatii impuse de cerintele utilizatorilor si specificul
echipamentelor de calcul si a tehnologiei de prelucrare.

Transmiterea datelor asigura vehicularea atat a datelor primare de la sursele generatoare,
catre sistemele de prelucrare automata cat si a rezultatelor prelucrarilor catre beneficiari.

Stocarea datelor consta in memorarea §i pastrarea (arhivarea) acestora, pe suporturi de
memorie specifice, in scopul unor consultari i prelucrari ulterioare.

2. Retele de calculatoare

2.1. Retea de calculatoare — notiune
10



Inainte de a explica notiunea de retea de calculatoare trebuie sa intelegem notiunile de

»interconectare” ,,,mediu de comunicatie” si ,,protocol”.

Doua calculatoare se considera interconectate daca sunt
capabile sa facd schimb de informatii intre ele.

Mediu de comunicatie este mediul fizic prin intermediul
caruia se pot transmite date. Mediile de comunicatie care
conecteaza calculatoarele din punct de vedere fizic pot fi
constituite din diverse tipuri de cabluri: cablu coaxial, fibra
optica, linie telefonica etc.,

RFB Server

(=)

4 .)
o

Protocol ‘ = l
—— °

RFB Client

RFB

L) 7

Protocolul defineste regulile de comunicatie intre echipamente. Protocolul poate fi
comparat cu limbajul comun pe care toate calculatoarele dintr-o retea trebuie sa-1 cunoasca pentru

a putea comunica.

Reteaua de calculatoare este un ansamblu de calculatoare
autonome, interconectate prin intermediul unor medii de
comunicatie care asigurd folosirea In comun, de catre un numar
mare de utilizatori, a tuturor resurselor fizice si logice (soft de baza
si aplicativ) si informationale (baze de date) de care dispune
ansamblul de calculatoare interconectate.

Autonomia calculatoarelor se refera la faptul ca ele pot
functiona independent, astfel incat pornirea sau oprirea unui
calculator nu le influenteaza pe celelalte; un calculator din retea
nu le controleazad in mod fortat pe celelalte. Nu se vorbeste despre

o retea in cazul unui calculator cu mai multe terminale (minicalculatoarele) sau in cazul mai multor

unitati aservite la o unitate de control.

Simplificand putin definitia, putem privi reteaua ca fiind un grup de noduri interconectate,

un nod putand sa contina:
- calculator gazda sau host
- terminal video
- controler de comunicatie
- echipament periferic

Folosirea unei retele determina urmatoarele avantaje:
a) permite accesarea unor baze informationale cu localizari
geografice diverse si constituie un mediu de comunicare

&9

1 ¢
=, S

@ . Rejeaus mea

intre persoanele aflate la distanti. Intr-o institutie / firma cu mai multe compartimente,
instalarea unei retele de calculatoare faciliteaza schimbul si corelarea informatiilor (intre
diverse departamente sau in cadrul aceluiasi departament). Importanta retelelor de

calculatoare ca medii de comunicare va creste tot mai mult in viitor;
b) asigura partajarea resurselor de calcul fizice si logice, astfel incat programele,
echipamentele si mai ales datele sa fie disponibile pentru orice utilizator conectat la retea,
indiferent de localizarea lui. Aceasta facilitate este foarte importanta in cadrul unei firme
fiindca permite, de exemplu, mai multor persoane aflate in puncte geografice diferite, sa
intocmeasca impreuna un raport. O schimbare efectuata de un angajat intr-un document
poate fi vizibila instantaneu si celorlal{i angajati. Astfel, colaborarea dintre grupuri de
oameni aflati la distantd devine foarte simpla. Practic, un utilizator cu orice localizare
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geografica (acoperita de retea) poate utiliza datele ca si cand ar fi locale. Aceasta
caracteristica atinge scopul retelelor, formulat plastic, de "distrugere a tiraniei geografice";

c) folosirea retelelor de calculatoare, in raport cu sistemele mari de calcul, are un cost redus
- sistemele mari de calcul sunt cam de 10 ori mai rapide decat calculatoarele personale dar
costa de aproximativ 1000 de ori mai mult. Astfel, a aparut un model de retea in care fiecare
utilizator sa poata dispune de un calculator personal iar datele de retea sa fie pastrate pe
unul sau mai multe servere de fisiere partajate (folosite in comun). Modelul se numeste
client-server iar utilizatorii sai sunt numiti clienti. Se poate spune ca pe masina client se
desfasoara procesul client, care lanseaza o cerere pe masina server (de care este legata).
Mesajul “cerere” este prelucrat de procesul server, de pe masina server, iar raspunsul este
furnizat procesului client, sub forma unui mesaj de raspuns. Uzual, numarul de clienti este
mare iar numarul de servere este mic

d) asigura o fiabilitate mare prin accesul la mai multe echipamente de stocare alternative (de
exemplu, fisierele pot fi copiate pe doua sau trei calculatoare astfel incat, daca unul din ele
nu este disponibil, sa fie utilizate copiile fisierelor). Daca un procesor se defecteaza, sarcina
sa poate fi preluata de celelalte, astfel Incat activitatea sa nu fie intrerupta ci dusa la bun
sfarsit, chiar daca cu performante reduse. Acest lucru este esential pentru activitati
strategice din domeniile militar, bancar, controlul traficului aerian, siguranta reactoarelor
nucleare etc.;

e) o retea de calculatoare poate sd se dezvolte in etape succesive, prin adaugare de noi
procesoare: pe masura ce se face simtita aceasta necesitate, se pot introduce noi servere sau
clienti. Prin comparatie, performantele sistemelor de calcul mari, centralizate, nu se pot
imbunatati decét prin inlocuirea cu un sistem mai mare, operatie care produce neplaceri
utilizatorilor §i implica costuri mari.

2.2. Participantii intr-o retea de calculatoare

Participantii unei retele de calculatoare se clasificd in trei mari categorii:
A. Resurse hardware

B. Resurse software

C. Utilizatori

A. Resurse hardware
in cadrul unei retele intervin urmatoarele resurse hardware:
a) Noduri (sisteme de calcul), care pot fi:
al) Server reprezinta echipamentul care ofera servicii in cadrul retelei si care in functie
de natura serviciilor oferite poate fi:
- File Server reprezinta echipamentul care pune la dispozitia celorlalti participanti in
retea informatiile memorate pe mediile sale de stocare (HDD, CD-ROM,etc.)
- Print Server reprezinta echipamentul care pune la dispozitia celorlalti participanti
in retea imprimanta(le) la care este conectat
- Server de comunicatii reprezintd echipamentul care pune la dispozitia celorlalti
participanti in retea dispozitivele de comunicatii la care este conectat.
a2) Statii de lucru reprezinta echipamente de calcul care beneficiaza de serviciile oferite
de server(e).
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b) Resurse partajate reprezinta resurse hardware/software ce pot fi partajate in cadrul retelei
(imprimante, foldere, etc.). Resursele partajate sunt conectate la un server sau stocate pe
un server.

C) Alte elemente de retea: repertoare, hubs, etc.

Pentru a configura o retea de domiciliu sunt necesare cateva tipuri de componente
hardware, cum ar fi:

e Adaptoare de retea. Aceste adaptoare (numite de asemenea si
cartele de interfata retea sau NIC-uri) conecteaza computerele la o
retea, astfel Tncat acestea sa poata comunica. Un adaptor de retea se
poate conecta la portul USB sau Ethernet al computerului sau se
poate instala in interiorul computerului intr-o fanta de extindere PCI
disponibila.

e Huburi si switchuri de retea. Huburile si switchurile conecteaza doua sau mai multe
computere la o retea Ethernet. Un switch costd un pic mai mult decit un hub, dar este mai

rapid.

* Rutere si puncte de acces. Ruterele conecteaza computere si retele intre ele (de exemplu un
ruter poate sa conecteze reteaua de domiciliu la Internet). De asemenea, ruterele va permit sa
partajati o singura conexiune la Internet intre cateva computere. Ruterele pot fi cu fir sau fara
fir. Nu este necesar sa utilizati un ruter pentru o retea cu fir, dar va recomandam acest lucru
in cazul in care doriti sd partajati o conexiune la Internet.
Dacad doriti sa partajafi o conexiune la Internet prin
intermediul unei retele fara fir, veti avea nevoie de un
ruter fara fir. Punctele de acces permit computerelor si
dispozitivelor sa se conecteze la o retea fara fir.

e Modemuri. Computerele utilizeaza modemuri pentru a G

trimite s1 primi informatii prin intermediul liniilor Punct de acces (st¢

telefonice sau de cablu. Veti avea nevoie de un modem (centru), ruter fé

daca doriti sa va conectati la Internet. Unii furnizori de

cablu oferda un modem de cablu, fie gratuit, fie contra cost, atunci cand

comandati servicii de Internet prin cablu. Sunt disponibile, de asemenea,

dispozitive combinate, modem si ruter.

Modem de cablu

e Cabluri de retea (Ethernet, HomePNA si linie electrica). Cablurile de

retea conecteaza computerele intre ele si cu alte componente hardware asociate, cum ar fi

huburi, rutere si adaptoare externe de retea. Adaptoarele HomePNA si de linie electrica sunt

deseori externe si se conecteaza la un computer fie cu cabluri Ethernet, fie cu cabluri USB,

in functie de tipul de adaptor.

In urmitorul tabel sunt prezentate componentele hardware necesare pentru fiecare tip de

tehnologie de retea.

Tehnologie | Hardware Cantitate

Fara fir Placa de retea fara fir Unul pentru fiecare computer din retea (laptopurile le
au aproape intotdeauna incluse)
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Tehnologie | Hardware Cantitate

Punct de acces sau ruter fara fir (recomandat) Unul

Ethernet Adaptor de retea Ethernet Unul pentru fiecare computer din retea (computerele

desktop le au aproape intotdeauna incluse)

Hub sau switch Ethernet (necesar doar daca doriti sa | Unul (cel mai bun este un hub sau un switch
conectati mai mult de doud computere, dar nu sa 10/100/1000 si ar trebui sa aiba porturi suficiente
partajati o conexiune la Internet) pentru a cuprinde toate computerele din retea)

Ruter Ethernet (necesar doar daca doriti sa conectati | Unul (poate fi necesar un hub sau un switch

mai mult de doud computere si sa partajati o suplimentar daca ruterul nu are suficiente porturi
conexiune la Internet) pentru toate computerele)
Cabluri Ethernet Cate unul pentru fiecare computer conectat la hubul

sau switchul de retea (cablurile 10/100/1000 Cat 6
sunt cele mai bune, dar nu obligatorii)

Cablu incrucigat (necesar doar daca doriti sa Unul
conectati doua computere direct intre ele i sa nu
utilizati un hub, un switch sau un ruter)

HomePNA Adaptor de retea pe linie telefonicd de domiciliu Cate unul pentru fiecare computer din retea
(HomePNA)
Ruter Ethernet Unul, daca doriti sd partajati o conexiune la Internet
Cabluri telefonice Unul pentru fiecare computer din retea (utilizati un

cablu telefonic standard pentru a conecta fiecare
computer la un conector telefonic)

Linie Adaptor de retea pentru linie electrica Cate unul pentru fiecare computer din retea
electrica
Ruter Ethernet Unul, daca doriti sa partajati o conexiune la Internet
Cablurile electrice din casa Cate o priza electrica pentru fiecare computer din
retea
B. Resurse software
In cadrul unei retele intervin urmatoarele resurse software: 3
a) Sistem de operare pentru retea reprezinta un software instalat pe serverele 5’:& 8
Win: Veroe
din cadrul retelei si asigura functionalitatea serviciilor de retea (exemple: == BB
Windows NT Server, Novell Netware, etc.)
b) Software existent pe statiile de lucru
C) Aplicatii de refea reprezinta programe care permit accesul simultan pentru
mai multi utilizatori la aceleasi informatii stocate pe o resursa partajata. De — == B

exemplu, daca baza de date pentru personal este memoratd pe discul C: al serverului, care

este partajat, atunci In timp ce un utilizator introduce informatii pentru angajatii noi, alti

utilizatori pot in acelasi timp sa listeze statul de plata. Tot mai des in ultimul timp aplicatiile

de retea au dobandit o arhitectura de tip client/server. Acest lucru Inseamna ca aplicatia

respectiva are doua componente principale: componenta care se instaleaza pe server si cea
14



care se instaleaza pe statia client. Cand utilizatorul cere informatii de la server, datele sunt

procesate pe server si numai rezultatele sunt transmise clientului, rezultdnd o reducere
substantiala a traficului de retea.

C. Utilizatori
In cadrul unei retele intalnim urmatorii utilizatori:

a) Administratorii sunt utilizatorii responsabili pentru intretinerca
in stare buna de functionare a retelei.

b) Utilizatorii privilegiati sunt utilizatorii cu o functie bine
determinata in cadrul retelei.

c) Utilizatorii obignuiti sunt utilizatorii care beneficiaza de serviciile si resursele partajate
existente in cadrul retelei.
Un utilizator indiferent de tip, este identificat in cadrul unei retele prin
intermediul unui cont utilizator, caracterizat prin:
- nume utilizator
- parola de acces

In cadrul unei retele toate informatiile referitoare la conturile utilizatorilor sunt stocate intr-
o0 baza de date cu caracter administrativ.

2.3. Clasificarea retelelor de calculatoare

Clasificarea retelelor se realizeaza pornind de la trei aspecte importante: al tehnologiei de
transmisie, al marimii retelei si al topologiei.
« a) Din punct de vedere al tehnologiei de transmisie
* Retele cu difuzare
* Retele punct-la-punct
* b) Din punct de vedere al marimii retelei
* Retele locale (LAN)
* Retele metropolitane (MAN)
» Retele larg raspandite geografic (WAN)
» ¢) Din punct de vedere al topologiei
+ topologia Bus (inscamna magistrala) - are o fiabilitate sporitd si o viteza mare de

transmisie;
+ topologia Ring (inel) - permite ca toate statiile conectate sa aiba drepturi si functiuni
egale;

+ topologia Star (stea) - ofera o vitezd mare de comunicatie, fiind destinata
aplicatiilor in timp real.

a) Din punct de vedere al tehnologiei de transmisie, retelele sunt de doua feluri:
1. Retele cu difuzare
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Un singur canal de comunicatie este partajat de toate masinile din refea. Comunicatia se
realizeaza prin intermediul unor mesaje scurte, numite pachete, care au in structura lor, printre
altele, un camp pentru desemnarea expeditorului si unul pentru desemnarea destinatarului.

Se pot trimite pachete catre toate echipamentele din retea, acest mod de operare numindu-
se difuzare.

Ruter mutticast

Retea virtuala de difuzare

1. Retele punct-la-punct
Dispun de numeroase conexiuni intre perechile de masini individuale ce formeaza reteaua.
Pentru a ajunge la destinatie, un pachet de date trebuie sa treacd prin mai multe masini
intermediare, fiind nevoie de algoritmi pentru dirijarea pachetelor pe un drum optim
Este un model folosit pentru retelele mari, in timp ce difuzarea se foloseste pentru retelele
mici.
b) Din punct de vedere al marimii retelei, distingem trei tipuri:
1. Retele locale (LAN)- retele localizate intr-o singura cladire sau intr-un campus de
cel mult cativa kilometri; conectarea se face de obicei cu ajutorul unui singur cablu,
la care sunt legate toate sistemele de calcul. De exemplu, o biblioteca va avea o
conexiune prin fir sau de tip Wireless LAN pentru a interconecta dispozitive locale
(ex.: imprimante, servere) si pentru a accesa Internetul . Toate calculatoarele din
biblioteca sunt conectate prin fir de retea de categoria 5.

e o
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O retea locala intr-o biblioteca publica

16


http://ro.wikipedia.org/wiki/Internet

2. Retele metropolitane (MAN)- retele care se pot intinde intr-o zona de pe suprafata
unui Intreg oras. Pentru conectare se folosesc doud cabluri unidirectionale la care
sunt conectate toate calculatoarele, fiecare cablu avand un capat de distributie
(dispozitiv care initiaza activitatea de transmisie).

3. Retele larg raspandite geografic (WAN)- retele care
ocupa arii geografice intinse, ajungand la dimensiunea
unei tari sau mondial;

c) Din punct de vedere al topologiei

Topologia unei retele reprezintd modul in care sunt conectate calculatoarele in retea.
Folosirea unei anumite topologii are influenta asupra vitezei de transmitere a datelor, a costului
de interconectare si a fiabilitatii retelei. Exista cateva topologii care s-au impus si anume:
magistrald, inel, arbore. Pe langa acestea intalnim si alte modele topologice: stea, inele
intersectate, topologie completa si topologie neregulata
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3. Malware
3.1. Malware. Concepte generale

Cuvantul malware este folosit de reguld pentru a descrie orice forma de software periculos,
care poate prelua controlul asupra PC-ului si produce daune sau cel putin comportari stinjenitoare,
ca: virusi, troieni, continut activ nedorit etc. Principalele categorii de malware sunt reprezentate
de virusi, viermi, troieni si hoaxes. In general, se greseste numindu-se "virusi" toate programele
create n scopuri daunatoare: virusii sunt doar un tip de malware.

Un virus informatic este un program scris intr-un anumit limbaj (C, C++, Pascal, etc.)
care are ca scop declansarea unor actiuni care si compromita total sau partial sistemul de calcul
pe care existd. Virusul prezintd doua caracteristici principale:

- Se auto-executd. Virusul se poate atasa altor programe sau se poate ascunde in codul care
ruleaza automat la deschiderea anumitor tipuri de fisiere.

- Se auto-multiplica. Acest lucru este posibil prin atasarea virusului la alte programe din
computer sau prin suprascrierea acestora. Virusul se auto-raspandeste cu ajutorul oricarei forme
de schimb de date, nu numai in statia de lucru, dar si In intreaga retea. Ulterior, este activat
impreund cu partea infectata.

Virusii se ataseaza de alte programe (fisiere EXE sau COM), sau fisiere de tip WORD,
EXCEL, sau chiar figsiere HLP. Alti virusi pot sa infecteze sectorul de boot al discului. Cand se
lanseaza in executie un fisier infectat sau cand se porneste calculatorul de pe un disc sau o discheta
virusata, se lanseaza si virusul in executie. Adesea virusul rdmane rezident in memoria
calculatorului, pentru a putea infecta urmatorul program lansat in executie sau urmatoarea discheta
accesata.

Cele mai vulnerabile fisiere sunt fisierele executabile de tip .exe si .com, deoarece acestea
contin programele in forma executabild, care se Incarcd in memoria internd pentru executie, unde
se localizeaza, initial virusul; de asemenea, pentru a patrunde in zonele protejate ale sistemului,
virusul are nevoie de drepturi de acces pe care nu le are, in timp ce programul in care s-a implantat
i1 mai gireaza aceste drepturi, fara ca utilizatorul sd aiba cunostinta de acest lucru.

Troienii sunt programe care nu fac ceea ce este descris in specificatiile lor. Principala
diferenta dintre programele de tip Troian si virusii reali este ca troienii nu se auto-multiplica. Prin
urmare, nu se pot auto-atasa la un program existent, cu alte cuvinte nu pot infecta un fisier: troienii
infecteaza sistemul.

Troienii pot fi Impartiti in urmatoarele subcategorii:

Backdoors: odatd lansat, permite cuiva sa preia controlul asupra computerului
utilizatorului, via Internet, fara stiinta acestuia.

Passwords stealers: sunt programe incluse in fisiere, care fura parole. Parolele sunt trimise
celui care a realizat troianul, fara stiinta utilizatorului.

Logical bombs: de fiecare datd cand sunt intrunite anumite conditii, acesti troieni
efectueaza operatii distructive sau care compromit securitatea sistemului.

Denial of Service tools: aceste programe trimit anumite secvente de date catre o tinta (de
obicei un site web), cu intentia concreta de a intrerupe serviciile de Internet ale acelei tinte.

Viermii sunt similari virusilor, dar nu au nevoie de un fisier-gazda pentru a se multiplica.
Un vierme foloseste sistemul infectat pentru a se replica si utilizeaza comunicarea intre computere
pentru a se raspandi. Viermii au o caracteristica comuna si troienilor: nu pot infecta un fisier; ei
afecteaza sistemul.
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Viermii se pot raspandi prin email (folosind propriul engine SMTP sau un anumit client de
mail, de obicei Microsoft Outlook sau Outlook Express), prin fisiere partajate in retea, prin
programele de mesagerie instanta sau prin programe de partajare de fisiere, cum este KaZaA.

Un hoax este o incercare de a insela, de a face publicul s creada intr-0 idee neobisnuita.
Are deseori un obiect material ce ar conduce catre castiguri financiare ilicite sau apeleaza la
convingeri religioase sau scopuri caritabile, ori pur si simplu este o farsa.

Phishing (derivat din termenul din limba engleza pentru "pescuit") este o forma elaborata
de sustragere de date, care vizeaza mai ales clientii companiilor ISP, ai bancilor, ai serviciilor
bancare online, agentii guvernamentale etc. Atunci cand va publicati adresa de email pe Internet,
cand completati formulare online, accesati newsgroup-uri sau site-uri web, datele dumneavoastra
pot fi furate de catre aplicatii de indexare pentru Internet si apoi folosite fraudulos.

Autorii de phishing creeaza pagini web contraficute, ce imitd imaginea unor corporatii
furnizoare de servicii bine-cunoscute, pentru a inspira incredere. Dupa ce colecteaza sau genereaza
adrese de email, infractorii "lanseaza momeala”. Este trimis un mesaj prin email sau mesagerie
instant, cu un subiect credibil, prin care incearca sa va convingd sd completati informatii
confidentiale, prin accesarea unei pagini web (link “click aici”; link URL; link tip imagine; text
link) sau prin completarea unui formular in textul mesajului. Mesajul pare sa aiba un motiv
plauzibil si chiar aduce argumente convingatoare, pentru a va determina sa actionati imediat.

3.2. Protejarea datelor si prevenirea infectarii unui sistem de calcul

Cu siguranta ca fiecare utilizator de calculatoare a trecut prin experienta neplacutd a unui
virus, a unui atac din Internet sau cel putin a auzit povestindu-se despre acestea. In realitate,
protejarea computerului de virusi si de alte amenintari nu este dificila, dar trebuie sa fiti atent. Mai
jos sunt prezentate cateva modalititi de protejare:

e Instalati un program antivirus. Instalarea unui program antivirus si actualizarea
permanentd a acestuia contribuie la apararea computerului impotriva virusilor. Programele
antivirus scaneaza in cdutarea virusilor care incearca sd patrunda in posta electronica, in
sistemul de operare sau in fisiere. Zilnic apar virusi noi, de aceea trebuie sa verificati des site-
ul Web al producatorului de antivirus pentru actualizari. Cele mai multe programe antivirus
se vand cu abonari anuale, care pot fi reinnoite. .

e Nu deschideti atasarile de posta electronica. Multi virusi sunt atasati la mesajele de posta
electronica si se raspandesc imediat ce deschideti atasarea. Este indicat sd nu deschideti
atasarea decat daca este ceva ce asteptati.

e Actualizati permanent Windows. Periodic, Microsoft lanseaza actualizari de securitate care
pot ajuta la protejarea computerului. Aceste actualizari contribuie la prevenirea atacurilor din
partea altor computere, inchizand portitele de securitate posibile. Asigurati-va ca Windows
primeste aceste actualizari, activand actualizarea automata Windows.

e Utilizati un paravan de protectie. Paravanul de protectie Windows sau alt paravan de
protectie va avertizeazad despre activitdfi suspecte daca un virus sau un vierme incearca sa se
conecteze la computer. De asemenea, blocheaza virusii, viermii si hackerii din incercarea de
a descarca In computer programe potential daundtoare.

3.3. Programe antivirus . Generalitati
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Un program antivirus este un program care poate detecta, elimina virusi si previne
contaminarea sistemului de calcul.
Exemple de programe antivirus:

- RAV
— Avast! 4 Professional Edition
— AVG Professional
— F-Secure Anti-Virus
— Kaspersky Anti-Virus Personal Pro
— McAfee VirusScan
— Nod32
— Norton AntiVirus
— Panda Antivirus
— PC-Cillin, etc.

Programele antivirus pot efectua urmatoarele

* sa detecteze virusii prin verificarea contin. . . _>mnalarea prezentei
semnaturii unui virus cunoscut sau a unor secvente suspecte in interiorul lor

» sa dezinfecteze, s mute in carantind sau sa stearga fisierele infestate de virusi cunoscuti

* sa prevind infectarea prin supravegherea actiunilor din memorie si semnalarea Intalnirii
unor anumite actiuni ca ar putea fi generate de existenta in memorie a unui virus

E i 3

Exista doua feluri de antivirusi dupa modul in care actioneaza:

* 1. Programe antivirus care dupa ce au fost lansate raman rezidente in memoria
calculatorului si supravegheaza fiecare aplicatie lansata in executie, figierele copiate.

» 2. Programe care sunt lansate de catre utilizator numai atunci cand el doreste sa verifice
calculatorul.

Devirusarea se realizeaza in urmatoarele conditii:

» Scanarea - citirea fisierelor si a memoriei si identificarea virusilor cunoscuti de programul
antivirus respectiv

» Devirusare - extragerea virusului sau stergerea fisierului infectat

* Monitorizare = este operatia prin care un antivirus existent In memorie verifica si
semnaleaza sistematic eventuala aparitie a unui virus

4. Aspecte ale afacerilor in economia digitala
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4.1. Conceptul de economie digitala

Internetul a schimbat fundamental nu numai modul 1n care oamenii comunicd, muncesc,
traiesc si se dezvoltd social si profesional, ci si modul in care firmele isi stabilesc directiile
strategice de actiune si isi dezvolta stocul relational.
conditiile efective de piata, competitia acerba pe plan local sau pe plan global, precum si continuul
proces de retehnologizare in scopul marirea eficientei intreprinderii au facut ca firmele moderne
sa posede caracteristicile enumerate mai sus. Presiunile de orice naturd au facut ca intreprinderile
sd utilizeze tehnologia informatiei pentru a transforma si moderniza modalitatea de organizare si
conducere a afacerii.

Astfel a aparut “noua economie” sau altfel spus economia digitala care se refera in special
la transformarile actuale ale activitatilor economice ca rezultat al utilizarii tehnologiilor digitale,
care asigurd accesul, prelucrarea si stocarea informatiei Intr-o maniera mai ieftina si mai facila.

Economia digitala, rezultantd a interactiunii dintre calculatorul personal, telecomunicatii,
Internet si electronica, se caracterizeaza printr-o serie de trasaturi cu totul deosebite de economia
traditionala.

In primul rand, este vorba de crearea unui nou model de afaceri (e-business, e-
commerce, e-banking, etc.) prin intermediul intra §i internetului, care schimba radical eficienta
acestora, 1n sensul reducerii costurilor, inclusiv a celor tranzactionale, pe baza relatiei
afacere/afacere (B2B), afacere/cumparator (B2C), afacere/angajat (B2E), afacere/guvern (B2G),
guvern/afacere (G2B), etc. In ultimul timp, comertul electronic a cipatat extinderea cea mai mare
ca forma concreta de realizare a unor afaceri, la care se adauga si conturarea unor piete sui generis
a cunostintelor stiintifice, impulsionatd de ritmul fara precedent al dezvoltarii sectorului cercetare-
dezvoltare.

Indiferent de forma sub care se manifesta (site de prezentare, site de vanzare online,
Extranet pentru partenerii de afaceri etc.) prezenta pe piata virtuald a firmelor este o modalitate
eficienta si facila de comunicare cu clientii (potentialii clienti) si partenerii de afaceri. Noua
economie plaseaza, in prim plan, cererea, nevoile consumatorilor care se implica intr-o masura
din ce in ce mai mare la conceperea, realizarea si utilizarea bunurilor si serviciilor, incepand inca
din stadiul cercetdrii si dezvoltarii acestora. Din acest punct de vedere, noua economie are un
caracter interactiv, participativ, realizand interfata dintre ofertd si cerere pe un areal de volum si
structura, in spatiu si timp, cu mult mai riguros. Rolul consumatorului creste mai ales in sensul ca
acesta poate deveni o importantd sursd de idei inovationale pentru producator, sau de fortare a
inovarii, in scopul menfginerii sau extinderii pietei,al sporirii gradului de confort sau, ceea ce este
foarte important, al ridicdrii nivelului de sustenabilitate a dezvoltarii economice.

Concurenta si cooperarea reprezinta doua laturi inseparabile ale economiei digitale,
tinand seama de interactiunea dintre cerere si oferta, mai sus mentionatd. Formele de manifestare
a concurentei intre producatori sunt radical schimbate de prioritatea care se acordd unui
consumator in continua si rapida schimbare in ceea ce priveste nevoile, gusturile si cerintele, astfel
incét acesta 1i obligd pe competitori sd si coopereze.

Economia digitald presupune un consum mai mare de munca de conceptie, de inalta
calificare care creeazd o valoare adaugatd mai ridicatd, noi locuri de munca, segmente practic
nelimitate de oportunitati de afaceri si creativitate, prin existenta unor standarde flexibile si
interconective care faciliteaza nevoia integrarii si/sau individualizarii diferitilor consumatori. De
aici si constatarea ca noua economie este “scientointensiva” si “artintensiva”.
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Diminuarea consumului de resurse, marirea spiritului novator si Intreprinzator, cresterea
productivitatii muncii, a vitezei producerii si schimbarii fenomenelor si proceselor economice,
sporirea valorii adaugate, reprezinta doar cateva dintre efectele economice care au impus economia
digitala ca forma superioara a economiei in general.

Important este de mentionat ca fiecare dintre principiile noii economii deschid paradigme
specifice pentru stiinta economica, in general, dar mai ales pentru diferitele discipline si
specializari ale acesteia

Noua economie se supune principiului potrivit caruia ”’cu cat mai multe persoane se implica
cu atat avantajul pentru fiecare implicat este mai mare” (the more people involved the bigger
benefit for everyone involved).

Decizia de penetrare a pietei virtuale trebuie luata in situatia in care firmele sunt pregatite
pentru acest lucru, deoarece o pagind web este o modalitate buna de informare atat pentru vanzator,
cat si pentru cumparator. Acesta se poate informa rapid asupra ofertei vanzatorului prin simpla
accesare a paginii. Site-ul are si rol de ,,punct de referinta” pentru consumatori pentru cd multe
persoane navigheaza pe Internet pentru a cduta informatii despre firme, produse si preturile
acestora. Astfel ca, utilizatorii de Internet cand gasesc un site cu o ofertd completd, structurat,
interactiv i cu mijloace de expresie (cuvinte, imagini) respectivul site devine punct de referinta
pentru alte cautari. Deci site-ul reprezinta o modalitate eficientd de comunicare cu clientii.

Conceperea si deschiderea unui site pentru o firma pot avea drept obiective:
prezentarea si consolidarea imaginii identitare a firmei,
cresterea prestigiului marcilor firmei;
promovarea produselor si serviciilor firmei;
prezentarea vanzarilor;
demonstratii;
marketing;
informarea financiara etc..

Succesul unui site este determinat de calitatea acestuia, sistemul de comanda, accesul facil
la informatie si calitatea fotografiilor. In general, criteriile utilizate pentru caracterizarea calitatii
unui site fiind: navigabilitatea (usurinta autentificarii, functionalitatea meniului, pozifionarea in
interiorul site-ului), design-ul (pagina de start, layout, metode de captare a atentiei vizitatorului),
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continutul informational (structurarea informatiei, zona de help, pagina de contact), criterii
personalizate (usurinta realizarii, Tmbinarea securitdtii cu navigabilitatea, usurinta accesarii
contului demo, ajutor oferit in cazul pierderii/furtului datelor de autentificare, informatii privind
costurile suportate de client).

Site-ul reprezinta si un ,,magnet” pentru noi oportunititi de afaceri. Insa, pe piata virtuala
romaneasca, functia principala a site-ului web al firmei este cea de informare si numai in subsidiar
se manifesta functia de atragere si generare de clienti. Specialistii sunt de acord ca site-ul
reprezintd un important instrument de marketing (vanzare, promovare, cercetare, relatiile
publice, marketing direct). Astfel, daca site-ul ofera posibilitatea comercializarii produselor, atunci
este evident rolul site-ului de instrument de vanzare. La inregistrarea clientilor in magazinul
virtual, trebuie sa le fie cerutd permisiunea de a le trimite mesaje cu ofertele si promotiile firmei.
In acest mod site-ul devine un instrument puternic de promovare. Permisiunea este necesara
deoarece Legea comertului electronic nr. 365/2002 interzice trimiterea de mesaje electronice
nesolicitate. Mai mult decat atat, site-ul reprezinta un instrument promotional puternic pentru
diferite firme prin amplasarea de bannere publicitare. Valoarea de marketing a bannerului
publicitar a fost cercetata odata cu aparitia primei pagini web. Astfel, impactul bannerelor asupra
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procesului de cunoastere a marcii a fost studiat de Millward Brown International in 1996 utilizand
scorul FORCE (First Opportunity to See Reaction Created by the Execution) ca mijloc de evaluare
(ce indica efectele timpului, ponderea expunerii, diminuarea rezultatelor si nivelul de baza), iar
rezultatele au ardtat cd o vizualizare a unui banner genereaza un grad de cunoastere mai mare decat
0 expunere la un spot publicitar sau la un anunt.

Un agent economic ce dezvolta o afacere pe Internet, ce vinde produse unor clienti pe baza
comenzilor primite va putea realiza statistici cu cele mai cautate produse, perioadele in care sunt
solicitate, tendintele cumparatorilor, caracteristicile cumparatorilor si evident, valoarea
tranzactiilor efectuate de catre fiecare client in parte. Mai mult decat atat, informatiile oferite de
fiecare site despre produsele, identitatea, valorile, cultura si misiunea firmei reprezinta surse pentru
realizarea diferitelor studii de piata ale partenerilor de piata. Ceea ce inseamna ca Site-u/ este §i un
important instrument de prospectare a pietei.

Importanta prezentei oricarui agent economic pe piata virtuala este relevata de gradul de
dezvoltare si de potentialul extraordinar al acestei pietei. Astfel ca pentru orice firma care vrea sa
tina pasul cu cerintele si exigentele pietei globale in permanentd expansiune, In care importanta
timpului creste intr-un ritm exponential, iar procesul de diferentiere si individualizare devine tot
mai dificil, site-ul trebuie sa fie un important instrument strategic de marketing (si comunicare).
Marketingul modern impune utilizarea site-ului din aceasta perspectiva, deoarece un avantaj
competitiv durabil deriva din capacitatea excelentd a firmei de a realiza produse si servicii de
calitate si conforme cerintelor si exigentelor pietei, dar si din calitatea superioara a procesului de
afaceri.

Site-ul reprezinta un important instrument strategic de comunicare marketing in mediul
on-line deoarece prin individualizare si interactivitate permite dezvoltarea afacerii si atingerea de
performante inalte, datorita: atragerii clientilor, fidelizarii clientilor, cresterii cererii de postare de
bannere publicitare etc.. Web-ul poate eficientiza operatiunile si reduce costurile, postarea
diferitelor informatii (comerciale, financiare) necesare clientilor fiind totodatd si o cale de
dezvoltare a stocului relational al firmei. Dar firmele trebuie sa constientizeze ca site-ul este un
instrument strategic de (comunicare) marketing si ca se impune fundamentare, elaborarea si
implementarea unei strategii generale pe termen lung. Un site utilizat drept instrument de
(comunicare) marketing este acel site care:

» vinde si aduce consumatorul cat mai aproape de decizia de cumparare, prin
comunicarea ofertei complete si instrumente utile;

» ofera suport clientilor;

» promoveaza tehnologia;

» este interactiv, nregistrand opiniile si satisfactiile/insatisfactiile clientilor (,,daca
ati fost multumiti, scrieti-ne”, ,,daca nu afi fost multumifi, scrieti-ne neaparat.
Parerea dvs. conteaza”).

Reusita unui site este data de trafic, de feedback-ul vizitatorilor si angajatilor care folosesc
aplicatiile dezvoltate de respectivul site.

Fundamentarea de strategii de dezvoltare care au drept componenta de baza web-ul este
mult mai facild si oportuna pentru firmele care isi desfasoard activitatea doar pe piata virtuala,
deoarece aceasta nu presupune un efort deosebit. Insa, acest proces este mult mai dificil pentru
firmele care au dezvoltat in secundar afacerea si pe Internet sau pentru cele care au doar o pagina
de prezentare a firmei. Pentru aceste companii elaborarea strategiei de dezvoltare pe piata virtuala
necesita o abordare integratoare a strategiei globale a firmei, findnd cont ca strategia de dezvoltare
pe piata virtuala trebuie sa fie compatibila si complementard cu cea elaboratd pentru activitatea
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desfasurata in mediul fizic. Astfel cd, in spatele fiecarei campanii publicitare pe Internet trebuie sa
existe si o campanie de marketing, care s dezvolte campania publicitara si sa fructifice rezultatele
acesteia.

Strategia de dezvoltare a firmei trebuie sa fie fundamentata pe ideea credrii unei adevarate
e-valori pentru clientii firmei, plecand de la studiile de piata realizate cu privire la identificarea
utilizatorilor unui site sau serviciu si comportamentul lor online, pe baza informatiile obtinute prin
intermediul site-ului web de la clientii si vizitatorii acestuia.

O afacere online trebuie tratata cu foarte multa seriozitatea, la fel ca orice alta afacere. La
fel ca in cazul afacerilor traditionale, trebuie sa existe un plan de afaceri foarte bine pus la punct
si nu 1n ultimul rand trebuie sa fie realist si sa tind cont de caracteristicile comertului electronic.

Afacerile electronice sunt prezente in diverse domenii si se impart in diverse categorii,
dintre acestea enumeram:
e-commerce - comert electronic prin intermediul magazinelor online
e-auctions - licitatii online
e-banking - tranzactii bancare online
e-learning - invatamant online
e-directories - cataloage virtuale
e-brokering - vanzarea si cumpararea de actiuni online
e-leasing - leasing online
e-gambling - jocuri de noroc online
e-working - firme virtuale
e-mailing - posta electronica
e-marketing - promovarea online a produselor si/sau serviciilor

VVVVYYYYYVYVYY

Avantajele oferite de pietele electronice

Pietele electronice genereazd avantaje comparative si competitive pentru firme, prin
transformarile substantiale pe care le induc asupra tuturor proceselor interne si externe ale firmelor
(de la marketing, design, planificarea materialelor, produselor si a stocurilor, fabricatie, pana la
aprovizionare, vanzare, distributie, logistica, contabilitate si servicii dupd vanzare). Totodata, pe
langd avantajele economice de care pot beneficia organizatiile, conduc sunt si numeroase beneficii
sociale, Intre care mentionam:

- crearea de noi locuri de munca in economie, ducand la o explozie de noi companii cu activitati
din ce in ce mai complexe;

- face posibila munca la distanta, ceea ce are drept consecinta reducerea consumului de energie,
a traficului si a poluarii;

- obliga vanzatorii sa reduca preturile bunurilor de consum si ofera posibilitatea populatiei sa
cumpere mai mult, aspect care se reflectd in cresterea nivelului de trai;

- ofera posibilitatea populatiei din zonele rurale indepartate sa aiba acces la produse si servicii
pe care nu le-ar putea dobandi pe alta cale, aspect care se poate transforma intr-un stimulent
pentru cresterea pregétirii (a educatiei);

- obligd sectorul public la mai multd transparentd privind cheltuirea banilor publici si la
incurajarea competitiei si acordarea de sanse egale firmelor, indiferent de marime, prin
organizarea de licitatii in scopul realizarii achizitiilor publice.

Dintre avantajele specifice vanzatorilor si cumparatorilor care realizeaza tranzactii pe
pietele electronice putem enumera:
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- achizitionarea de materii prime, materiale si echipamente mai ieftine, prin contactarea online
a mai multor furnizori §i crearea unei competitii sporite a ofertelor;

- reducerea timpului de promovare a produselor pe piatd, prin conectarea comenzilor la
productie si utilizarea mai eficienta a serviciilor de distributie;

- cost de intrare pe piatd mai redus, prin infiintarea si intretinerea site-urilor web, care sunt mai
ieftine decat metodele de marketing traditional;

- instrument accesibil tuturor clientilor prezenti pe piatd pentru actualizarea informatiilor de
produs intr-un singur loc;

- obtinerea de informatii de pret la produsele oferite de competitori, inclusiv la licitatii, necesare
pentru comparatii de pret;

- posibilitatea de a obtine comenzi on-line fara a adopta sisteme de comert electronic proprii;

- dimensionarea optima a capacitatii de productie si a stocurilor si oportunitatea obtinerii celui
mai bun pret;

- identificarea de noi piete;

- reducerea cheltuielilor administrative aferente procesului de productie;

- posibilitatea monitorizarii competitorilor;

- monitorizarea tendintelor de dezvoltare a pietei si a lantului de furnizori si clienti.

Dintre avantajele specifice cumparatorilor de pe pietele electronice putem enumera:

- instrument eficient pentru cercetare, comparare si cumparare a bunurilor;

- realizarea de economii de timp si bani la fiecare tranzactie. Procesele de afaceri automate au
productivitate incomparabil mai mare decat afacerile realizate prin mijloacele clasice;

- reducerea achizitiilor intamplatoare, la preturi diferite;

- reducerea preturilor de cumpdrare.

Totusi, pentru a beneficia de avantajele oferite de factorul de dezvoltare virtual, nu este
suficient numai adoptarea noilor tehnologii, ci, pentru aceasta, organizatiile trebuie sa evalueze
fiecare aspect al produsului selectat, din punctul de vedere al pretului, procesului de fabricatie,
managementului lantului de furnizori, aranjamentelor de vanzare cu amanuntul, serviciilor suport
pentru clienti, astfel incat sa poata identifica unde si cand pot sa adauge valoare pentru a ramane
in limitele competitiei. Aceste elemente trebuie s stea la baza strategiei de dezvoltare a firmelor
in economia digitala.

4.2. Modele de afaceri pe Internet

e-Business este termenul utilizat pentru a descrie sistemele informationale si aplicatiile care
sustin, coordoneaza si conduc procesele de afaceri cu ajutorul tehnologiilor web.

Prin intermediul e-Business, companiile realizeaza procesele interne si externe mai rapid
si mai eficient, colaboreaza mai indeaproape cu furnizorii si partenerii pentru a satisface mai bine
nevoile si asteptarile clientilor lor, ceea ce duce la imbunatatirea performantei generale de afaceri.
Actorii principali sunt companiile si clientii, iar succesul eBusiness este determinat in mare masura
de modul in care afacerea se inventeaza sau se reinventeaza.

Existd mai multe segmente posibile ale eBusiness, cum ar fi:

A. Business to Business (B2B)
- reprezintd un model de ebusiness In care tofi participantii care participa la tranzactii sunt
companii sau organizatii. Acest tip de afaceri folosesc ca mediu de comunicare extranetul
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vanzatorului de servicii. Celelalte categorii de afaceri electronice folosesc ca mediu de
comunicare reteaua Internet.

B. Business to Consumer (B2C)

este un model de ebusiness in care companiile ofera persoanelor fizice, prin intermediul
magazinelor on-line o serie de servicii similare celor ale comertului traditional: informari
despre produsele/servicii, oferte speciale, discounturi, plata electronicd a produselor
achizitionate, achizitionarea de produse.

C. Consumer to business (C2B)

este un model de ebusiness in care consumatorii finali creeaza produse si servicii care sunt
consumate de citre intreprinderi si organizatii. In acest caz, de obicei, companiile plitesc
pentru produsul sau serviciul achizitionat. Acest tip de ebusiness isi poate asuma diferite
forme, cum ar fi o idee generata de un individ si care pot fi utilizata si pusa in aplicare de catre
o organizatie. O alta forma posibild a C2B este in cazul in care un consumator specificd o
necesitate si diversele tipuri de afaceri concureaza pentru a indeplini aceasta nevoie.

D. Consumer to consumer (C2C)
este un model de ebusiness 1n care consumatorii 1si vand direct altor consumatori produsele
si serviciile prin intermediul unor licitatii on-line.

E. Government-to-business (G2B)
este un model de ebusiness in care guvernul utilizeazd mijloace electronice pentru a
interactiona cu companiile, indepartandu-se astfel barierele inerente. Companiile sunt
incurajate sa foloseasca mediul on-line pentru a avea acces la serviciile guvernamentale. Un
beneficiu important al utilizarii serviciilor de e-guvernare este furnizarea de informatii cu
privire la noi oportunitati de afaceri.

F. Government-to-consumer (G2C)

este un model de ebusiness intre guvern si cetdteni sau de consumatorii sdi, de efectuare a
diferitelor tranzactii cu ajutor tehnologiilor web inclusiv plata impozitelor, inregistrarea
vehiculelor, precum si furnizarea de informatii si servicii.

G. Altele: E-banking E-directories; E-engineering; E-learning E-mailing; E-working E-
operational resources management E-procurement E-trading/ e-brokering; E-leasing, etc.
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5. Sisteme informatice integrate de afaceri — ERP si CRM

5.1. Notiuni generale

5.1.1. Ceeste un ERP?

Un ERP (Enterprise Resource Planning)este un sistem informatic menit sa

coordoneze toate resursele, informatiile si activitatile din cadrul unei companii, rezultatul
fiind un proces optim, complet si eficient de business. Un ERP utilizeaza o baza de date comuna

si are o structura modulara

v
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Principalele caracteristici ale unei solutii ERP se refera la [Rashid s.a., 2002]:

Design structurat si modular, care incorporeazad module pentru diferite functiuni ale
afacerii;

Utilizarea unei baze de date centrale;

Complexitate ridicata;

Costuri ridicate;

Flexibilitate;

Incorporarea celor mai bune practici de afaceri;

Integrarea modulelor componente intr-o maniera care asigura fluxul informatiilor Intre
toate modulele aplicatiei, cu grad ridicat de transparenta;

Consumul de timp, necesar pentru configurarea si adaptarea solutiei la nevoile organizatiei.
Scopul unui sistem ERP (sistem de gestiune integrata a proceselor de afaceri) este

realizarea unei mai bune comunicari in companie, imbunatatirea cooperarii si interactiunii dintre

diferite departamente precum cele de planificare a productiei, achizitii, productie, vanzari si relatii
cu clientii.

Vanzari si Financiar-
/ distributie contabilitate V\.
CLIENT Baza de date | %l FURNIZORI
unica Productie [* >
\ Service
postvanzare Stocuri
Aplicatji front-office Aplicatii back-office

Schema conceptuala a sistemelor ERP

Un sistem ERP permite factorilor de decizie realizarea unor analize complete asupra

realizarii planului de afaceri. Prin optiunile de simulare a activitatilor si prin caracterul flexibil si
dinamic al aplicatiilor se pot realiza:

v
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planuri de previziune;

evaluari si predefiniri ale tendintelor de evolutie ale industriei din care face parte compania;
analize calitative;

integrarea cu noile tehnologii e-business;

comunicare on-line.
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La implementare, sistemele ERP includ o serie de caracteristici de baza. Sunt instalate pe
un sistem de gestiune a bazelor de date. Platformele de baze de date folosite cel mai frecvent
sunt: Oracle, DB2, Informix, MS SQL Server, SQL Base si Sybase. Baza de date necesita o setare
initiala conform proceselor organizatiei si trebuie sa asigure acces direct la informatii in timp real
(avantajul bazelor de date unice) pentru tofi membrii organizatiei. Odatd terminata instalarea,
utilizatorii introduc datele, informatiile fiind transferate prin intermediul proceselor la alte module.
In final, sistemele ERP includ instrumente de raportare periodice sau realizate ad-hoc.

Aplicatiile ERP sunt realizate cu ajutorul instrumentelor CASE, care simplificd munca
programatorilor, preluand regulile si generand automat codul sursa. Avantajele sunt: reducerea
timpului de dezvoltare si obtinerea unui produs de calitate, prin minimizarea erorilor. In plus,
utilizarea instrumentelor CASE sprijind consistenta aplicatiilor si standardizarea sub aspect
functional.

Sub o forma simplificata un sistem ERP poate fi definit prin prisma a doud proprietati
fundamentale: functionalitatea si integrarea.

Cele doua parti se conditioneaza reciproc.

Integrarea asigura conectivitatea intre fluxurile de procese economice functionale. Ea
poate fi ganditd ca o tehnica de comunicare. Cateva modalitati obisnuite prin care comunicarea are
loc prin si pentru integrare sunt: codul sursa, retele locale si extinse de calculatoare, Internet, e-
mail, workflow, instrumente de configurare automata, protocoale, baze de date. Putem spune ca
integrarea este realizata prin comunicare, iar comunicarea este realizatd prin integrare.

Partea functionala a unui sistem ERP asigura fluxurile de procese economice din cadrul
fiecarei functiuni. Astfel, in cadrul unei suite ERP se regasesc de la cateva, pana la zeci de module
functionale (contabilitate generald, debitori, salarii, stocuri, aprovizionare, planificarea productiei,
logisticd, comenzi §i vanzare).

Analizand sistemele ERP dezvoltate pand in prezent, pot fi evidentiate 0 serie de
componente care intra in componenta acestora:

(] Nomenclatoare (fisiere de baza) de clienti, furnizori, personal sub forma unor fisiere care
reunesc toate datele de descriere a acestora si interfateaza cu oricare modul care se serveste de
aceste date.

[ Contabilitate generali sau componenta financiar-contabild. Componenta asigura conducerea
evidentei contabile §i gestiunea financiara.

[ Incasari-plati. Aceasti componenti poate apirea sub forma a doua module: Debitori si
Creditori, care gestioneaza si inregistreaza creantele si datoriile Intreprinderii.

[1 Salarizare. Componenta legata adesea de componenta resurse umane, avand ca obiect calculul
si evidenta salariilor. Sunt automatizate calculul taxelor, al contributiei la bugetul statului si
asigurdrilor sociale.

[J Resurse umane. Componenta care sprijind crearea unei politici de personal, sustinand
activitatile de recrutare si selectie a personalului;

1 Imobilizari. Gestioneaza mijloacele fixe, dar si obiectele de inventar sau activele necorporale.
Gestiunea acopera Intreaga durata de utilizare a activului si se poate afla in orice moment care este
starea acestuia si operatiile efectuate asupra lui (intrare, modernizare, modificare, reevaluare,
(liniara, degresiva, accelerata).

1 Planificare-productie. Planificarea vizeaza executantul, termenul, articole de realizat, costul
programat si detaliile tehnice.
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[ Urmdrire productie Inregistreaza preluarea notelor de predare si a rapoartelor de lucru,
analizeaza si compara comenzile lansate, oferd rapoarte cumulate ori detaliate ale productiei, pe
faze sau pe produse/lucrari, precum si rapoarte de costuri.

[1 Gestiune date tehnice. Componenta stocheaza definitiile si caracteristicile tehnice ale
produselor si tehnologiilor de fabricatie.

1 Planificare necesar de materiale. Cu ajutorul acestei componente se determind automat
cantitatile de materiale necesare, pe baza datelor despre procesul de fabricatie si a planului de
productie aprobat.

] Planificare si urmdrire consumuri §i costuri. Componenta intocmeste bonurile de consum si
preia datele despre consumuri de la magazii, centralizeaza aceste date pentru calculul costurilor,
genereaza rapoarte detaliate sau centralizate cu privire la consumurile planificate si realizate.

[1 Managementul proiectelor. Componenta are ca obiect proiectele de investitii, activitatile
interne sau lucrarile efectuate de terti: planificarea (bugetarea), finantarea si urmarirea executarii
acestora.

[1 Stocuri. Componenta permite gestiunea cantitativd si calitativd a stocurilor si generarea
automata a documentelor contabile.

[1 Gestiunea depozitelor Componenta defineste din punct de vedere organizatoric unitatile de
stocare: tipurile de inventar si subinventar, depozite, magazii, locatii, modul de localizare al
stocurilor.

[1 Aprovizionare (Furnizori). Componenta depaseste atributiile unei aplicatii de gestiune, fiind
un instrument de optimizare a aprovizionarii, care poate determina realizarea de economii.

[1 Vénzari. Componenta gestioneaza activitatile specifice procesului de vanzare.

(] Intretinerea echipamentelor (mentenanta). Componenta rezolva gestiunea tehnica si urmarirea
modului de utilizare a echipamentelor, permite planificarea resurselor si costul lucrarilor.

1 Transport (Logisticd). Aceastd componentd permite planificarea si gestionarea activitatilor
logistice din procesele de vanzare si distributie.

[1 Service/Servicii. Aceasta componenta urmareste garantiile si serviciile postvanzare.

[1 Analiza (Business Intelligence). Modulul preia datele din baza de date, realizeaza diferite
analize si furnizeaza informatiile in forma dorita de utilizator.

) Solutii specifice fiecarei industrii

[] Generatorul de rapoarte. Acest instrument permite utilizatorilor obtinerea rapoartelor dorite in
cadrul fiecarui modul functional folosind datele din baza de date a sistemului ERP.

5.1.2. Ce este un CRM?

CRM este acronimul pentru Customer Relationship Management. Este un sistem software
care poate fi folosit pentru a gestiona eficient procesul de vanzare, pentru a urmari interactiunile
cu clientii, pentru a stoca informatii despre clienti (inclusiv istoricul achizitiilor, veniturile
generate, oportunitati de up-selling si cross-selling, etc.), precum si pentru consolidarea relatiilor
cu clientii.

Se poate spune ca sistemul CRM reprezintd s1 0 combinatie de politici, procese si strategii
implementate de o companie pentru a unifica interactiunile cu clientii sai si a avea 0 modalitate de
urmarire a informatiilor legate de clientii companiei. Aceasta implica utilizarea tehnologiei in
scopul atragerii de noi clienti Si intarirea legaturilor cu clientii vechi (fidelizarea acestora).

CRM se refera la mai multe aspecte care pot fi interconectate:
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* operatii front office: interactiunea directa cu clientii: intalniri fata in fata, telefon, e-mail,
servicii online, etc.

* operatii back office (care in final afecteaza activitatile din front office): emitere de facturi,
mentenanta, planificare, marketing, reclama, finante, productie, etc.;

 relatii de afaceri ce presupun interactiunea cu alte companii si parteneri de tipul: furnizori,
vanzatori, distribuitori, retele pe diverse domenii (grupuri de lobby, asociatii de comert).
Aceasta retea externa sustine activitatile din front Office si back Office.

+ analiza: date cheie furnizate de program pot fi analizate in vederea planificarii campaniilor
de targetare a pietei, conceperii strategiilor de business si evaluarii succesului inregistrat
de activitatile CRM (cota de piata, numarul si tipul clientilor, incasari, profitabilitate).

Principalele module ale sistemului CRM pot include: Marketing; Vanzari; Facturare;

Service/Suport.

5.2. Metode de structurare si de utilizare a solutiilor ERP si CRM

Implementarea sistemelor ERP in diferite entitati: se realizeaza din diferite motive, iar cele
mai importante dintre acestea vor fi discutate in acest subcapitol.

Un motiv ar fi integrarea datelor financiare, intrucat administratorul general incearca sa
inteleagd performantele generale ale companiei, va putea sd evalueze diferite versiuni ale
problemei, deoarece contabilitatea are propriile cifre privind veniturile, departamentul de vanzari
cu alte date, iar diferitele departamente de lucru pot avea si ele propriile versiuni.

De asemenea, integrarea bazei de date de comenzi - aplicatia ERP poate deveni locul unde
comanda unui client poate sa se integreze rapid din momentul in care este primitd, panda cand
bunurile sunt livrate.

Avand aceste informatii intr-o singura aplicatie $i nu in mai multe aplicatii independente
care nu comunica intre ele, companiile pot tine o mai buna evidentd a comenzilor, pot coordona
mai bine productia, stocurile si livrarile din mai multe locatii in acelasi timp.

Standardizarea si eficientizarea procesului de productie in companiile de productie, este
un motiv principal in mod deosebit, celor care doresc sd fuzioneze sau sd se extinda, efectuand
aceeasi greseala in mai multe puncte de lucru, folosind diferite metode si aplicatii. ERP vine ca
metoda standard pentru automatizarea unor pasi din procesul de productie. Standardizarea acelor
procese si folosirea unui singur sistem integrat poate salva timp, reduce costurile si creste
productia.

Optimizarea stocurilor in sisteme ERP ajuta procesului de productie sa curga fara probleme
si Tmbunatateste modul de indeplinire a comenzii. Asta poate duce la reducerea pierderilor, a
productiei in curs §i poate ajuta utilizatorii aplicatiei sa planifice mai bine livrarile, sa reduca stocul
de produse finite din depozite.

Nu 1n ultimul rand standardizarea informatiilor din departamentul resurse umane este un
motiv in special pentru companiile cu mai multe puncte de lucru, departamentul de resurse umane
care nu au o metoda unica de urmarire a timpului angajatilor si de comunicare cu acestia despre
beneficii si servicii.

Ca orice proiect existd probabilitatea ca implementarea ERP-ului sd esueze. Modul in care
sunt eliminate riscurile proiectului pot micsora sau mari aceasta probabilitate. Conteaza foarte mult
modul in care activeazd echipa de implementare, comunicarea intre echipa furnizorului si a
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beneficiarului, motivatia viitorilor utilizatori si altele. Pentru implementarea unui sistem ERP
corect, este necesara de reguld schimbarea modului in care se desfasoara activitatea si a modului
in care lucreaza angajatii.

Cele mai intalnite motive de esuare a proiectelor de implementare ERP pot fi:

— Activitatile premergatoare implementarii au fost facute defectuos sau deloc;

— Utilizatorii n-au fost "pregatiti" (psihologic) sa accepte un nou sistem;

— Strategia operationald a companiei nu sustine descrierea proceselor si
implementarea;

— Implementarea a durat mult mai mult decat se estimase;

— Costul proiectului a depasit mult costul estimat initial.

Folosirea cu succes a tuturor avantajelor unui ERP presupune atat o implementare corecta
cat si o folosire corectd. Este foarte important sd se achizitioneze un sistem flexibil care sa se
adapteze repede modificarilor aparute in procesele de business.

Un alt aspect important pentru reusita unei implementari este stabilirea de la nceput in
cadrul entitatii a unui coordonator cu autoritate. Acesta trebuie sa poata lua decizii legate de
implementarea sistemului, sa atribuie sarcini noilor utilizatori, si sa raspunda cerintelor de
informare a implementatorilor.

Marii furnizori de solutii ERP au devenit preocupati de dezvoltarea, achizitionarea sau
extinderea functionalitatilor pachetelor, astfel ca acestea sa treaca dincolo de domeniile financiar-
contabil, de planificare si urmarirea a resurselor. Se asteaptd ca In urmatorii ani, ERP sa fie
redefinita ca platforma de sprijinire globala a afacerilor electronice, fiind deja a doua generatie de
sisteme trecand de la ERP la ERP II.

Informatia este astazi prezentd in orice domeniu de activitate, fiind cu sigurantd cea mai
valoroasa resursad pe care o poseda entitatea. Valorificarea deplind a informatiei se poate realiza
numai In cadrul unui sistem informational bine pus la punct, capabil sa ofere informatia de care
este nevoie oricand si intr-un timp cat mai scurt. Programele ERP in prezent vin in sprijinul acestui
lucru culegand si prelucrand datele financiar-contabile, transformandu-le in informatii de sinteza
si analiza pentru a avea o viziune cat mai clara a activitatii economice pentru proprietarii entitétilor.

In functie de strategia de vanzari si de modelul de vanzare: vanzare activd bazati pe
prospectare, participare la licitatii, vanzare on line, etc., implementarea unui sistem CRM este
diferita.

In CRM se gestioneazi intregul proces de vanziri, de la primul contact pani la inchiderea
vanzarii, facturare si feedback, iar beneficiile utilizarii unui CRM sunt:

v’ Pastrarea si fidelizarea clientilor existenti prin raspunsuri prompte la cererile lor sau
oferirea de produse sau servicii integrate;

v' cresterea numarului de potentiali clienti prin adoptarea unor strategii care sa atraga atentia
asupra produselor si serviciilor companiei si prin diversificarea campaniilor de marketing;

v' cresterea procentului de conversie a potentialilor clienti in clienti efectivi prin urmarirea
lor pe parcursul intregului proces de vanzare;

v’ personalizarea  ofertei de produse si  servicii la  cerintele clientilor
optimizare procesului de vanzare prin urmarirea procesului pas cu pas,

v realizarea de fluxuri de vanzare personalizate sau eliminarea activitatilor repetitive

v" imbunatatirea comunicarii intre angajati si departamente prin reunirea tuturor informatiilor
despre clienti intr-un singur loc

v' incurajarea lucrului in echipa si structurarea taskurilor pe angajati
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v’ reducerea timpilor de raspuns catre clienti prin structurarea si urmadrirea cererilor
inregistrate

6. Elemente ale limbajului HTML
6.1. Ceeste HTML?

Html sau HyperText Markup Language (Hyper Text Markup Language) este unul dintre
cele mai vechi limbaje de programare web. HTML nu este un limbaj de programare propriu-zis,
ci doar un limbaj de descriere, contindnd elemente ce permit construirea paginilor Web. Un fisier
realizat in limbajul HTML este un text obisnuit, ASCII, in care textul propriu-zis alterneaza cu
anumite comenzi referitoare la textul dat. Comenzile sunt separate se text prin includerea intre
semnele <...>, iar fiecare comanda are un inceput si un sfarsit.

In 1989, Tim Berners-Lee a pus la punct primul sistem, elementar, de limbaj pentru browsing
si creare de documente web. El ;i-a imaginat zeci sau chiar sute de formate pe internet, care sa
functioneze pe orice platforma sau browser. Simplificat, problema revenea la a se scrie un limbaj
care sa prelucreze informatiile dintr-un fisier (cod HTML) si sd le afiseze in browser (Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Opera, etc). Hipertext inseamna ca orice cuvant, fraza, imagine sau alt
element al documentului vazut de un utilizator (client) poate face referinta la un alt document, ceea
ce usureaza mult navigarea intre multiple documente sau chiar in interiorul aceluiasi document.
Structurarea riguroasad a documentelor permite convertirea acestora dintr-un format in altul precum
si interogarea unor baze de date formate din aceste documente.

Crearea unei pagini HTML se poate face cu un simplu procesor de texte, cum este
Notepad.

6.2. Structura generala a unei pagini HTML

Un figsier HTML are anumite instructiuni (TAG-uri) numite etichete.

Orice document HTML are doud parti: partea de antet (HEAD) si corpul documentului
(BODY).

Antetul este cuprins intre directivele <HEAD> si </HEAD> si contine informatii ce nu vor
fi afigate la incarcarea in browser, precum titlul paginii si autorul.

Corpul este cuprins intre directivele <BODY> si <BODY> si contine tot ce va aparea pe
ecran la deschiderea fisierului, texte, imagini.

Semnele ,,<” (mai mic) si ,,>”(mai mare) Se numesc paranteze unghiulare.

Majoritatea tagurilor se folosesc in perechi; fiecare pereche are un tag de deschidere, (sau
de inceput), si unul de inchidere (de sfarsit). Tag-urile si textul dintre doua taguri se numeste
element HTML, iar textul dintre tag-ul de inceput si cel de sfarsit formeaza confinutul elementului.
Exemplul de mai sus (,,<body>") este tag-ul de deschidere pentru elementul ,,body”; observati tag-
ul de inchidere pentru acest element, ,,</body>". Tag-urile de inchidere au caracterul ,,/””” in plus
fatd de cele de deschidere. Scopul celor doua taguri ,,<body>" si ,,</body>"" este sa specifice
browserului ca elementul dintre ele este corpul paginii.

Exista cateva tag-uri HTML care descriu structura de baza a unui fisier html si furnizeaza
cateva informatii despre el:
<html>
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</body>
</html>

Exemplu :
1. Deschide Notepad.
2. In fisierul deschis, scrii astfel (operatiunea trebuie executati corect, in caz contrar pagina
nu va functiona):
<html>
<head>
</head>
<body><h2>Student XZY!</h2>
</body>
</html>

3. Salveaza fisierul creat sub o denumire oarecare, sd zicem "student.html".(vezi figura).

<html>
<heads>
</heads>
<hody><hZ>student x¥yz!</hZ>

</bod¥>
</html>
Save As @
Savein | 7 INFORMATICA EC ~ % E
My Recent
Documents
Desktap
My Documents
58
WMy Computer
File name: |studert himi v [ sae]
iy etk | Sare s e
Encading ‘ANSI v ‘

Observatie importanta: tagurile care deschid o instructiune trebuie obligatoriu inchise prin
tagul corespondent (<head> se inchide prin </head> , <title> se inchide prin </title>, etc.).

Pentru a vizualiza prima ta pagind web, porneste browser-ul tau (Browser-ele sunt
programele de internet care interpreteaza codurile HTML, asemanatoare cu acele pe care le-ai
copiat si salvat in Notepad. Acestea transforma codul HTML intr-o pagina web care poate fi citita.
Cele mai folosite browsere sunt:- Internet Explorer, - FireFox ,- Opera)
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6.3. Tag-uri HTML de formatare (paragrafe, liste, tabele, hyperlink-uri, imagini)

Descriere taguri:
<head>

Acest tag urmeaza imediat dupa <html> si este folosit pentru a indica browser-
ului, informatii utile precum: titlul pagini, confinutul (folosit de motoarele de cautare
vechi) ,etc.

<title>
Se pune intre <head> si </head>. Acest tag este cel care da numele pagini. Numele
va fi afisat Tn browser, de obicei 1n partea stanga sus.

<h2>

Acesta este titlul care apre in pagina, inainte de continut si va fi mai mare decat
litera de continut. <h2> inseamna ci e cea de-a doua marime a literei intre cele sase care
exista. <h1> este cea mai mica iar <h6> va fi cea mai mare.

<p>

Este tag-ul care marcheaza deschiderea si incheierea unui paragraf.
<b></b> fac textul Ingrosat (boldat)
<br> este tagul pentru sfarsit de rand. Acest tag nu are un altul pentru inchidere

Atribute HTML

Atributele sunt ca o descriere pentru tag-uri, ele mereu au nume si o valoare. Un atribut se
scrie sub forma: ,,nume=valoare” si se introduce in tag sub forma: <tag nume="valoare"> < ftag=

In tabelul de mai jos sunt prezentate citeva dintre atributele cele mai comune, folosite in
HTML:

Nr. crt. Atribut Optiuni Functie

numeric, hexidecimal,

1.  bgcolor sau valoare RGB Schimba fundalul unei pagini
2. align right, left, center Aliniere orizontala
3. valign top, middle, bottom Aliniere verticala
4.  background URL O imagine in spatele elementului
5 id Definit de user Numeste un element care se va folosi cu CSS
6. class Definit de user Clasificd un element care se va folosi cu CSS
_ _ R : L imaci
2 width Valoare numerica S})em ica latimea unui tabel, imagine, sau
casute de tabel.
_ _ i inalti : tabel. imaci
8 height Valoare numerica Specifica inaltimea unui tabel, imagine, sau
casute de tabel.
0. ftitle Definit de user "Pop-up". Afiseaza un titlu pentru un element

stabilit.
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Exemplu:

in exemplul anterior la tagul body <bedy> < /body>pytem si adiugam atributul bgcolor

cu valoarea green. Astfel in pagina pe care ati creat-o veti observa ca fundalul are culoarea verde.
<html>

<head>

</head>

<body bgcolor="green"><h2>Student XZY</h2>
</body>

</html>

= D:AINFORMATICA EC\student. html - Windows Internet Explorer

=)
[Type to search the web (Ct

Sidewki 7 >
g Favorites | 555 @ ~ £ FreeHotmal ]

& DAINFORMATICA EClstudent hkml M- B i v Page -

Done 4 ty Computer < #100% *

Atributul bgcolor schimba fundalul unei pagini. Puteti sa ii dati ca valoare orice culoare in
limba engleza (green —verde, yellow = galben, red= rosu, etc.)

Atributul align pozitioneaza un element. Ex: <h2 align=""center'*> - pune un text antet pe
centru

<html>

<head>

</head>

<body bgcolor="green"><h2 align="center">Student XZY!</h2>

</body>

</html>

{_ D:AINFORMATICA EC\student. html - Windows Internet Explorer

@\_; - |g, DATMFORMATICA ECY V| 4 X |;'3 | 2|
File Edit ‘iew Favorites Tools Help

x Go Slt| v|-"SEarch'<'» %' -:-SignIn'

T::f Favorites ﬂ:‘g @ = | FreeHotmal £ W

& w B 9 e - Page- Safety - Tools -

€ DYINFORMATICA ECistud. ..

7 My Computer ‘b ®iowm -
In pagina noastra vom adiuga un paragraf (folosim tagul <p>) pe care il vom alinia
la stanga. Exemplu:
<html>
<head>

</head>
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<body bgcolor="green"><h2 align="center">Student XZYI</h2>
<p align="left">
Invat html

</p>

</body>
</html>

ﬁ D:AINFORMATICA ECAstudent. html - Windows Internet Explorer

— .
@‘\-_ 5= |&] pamrormanicact v| |44 | X | [© |[2]-

File Edit Wiew Favorites Tools  Help
x Go 8||:‘| v|-‘lSearch'~E"}' » %' Sign In ~

f\?Favnrites {;3 - * § FreeHotmal & <
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Adaugarea imaginilor intr-o pagind web
Intr-o pagina web imaginile sunt foarte importante. Cateva din formatele de imagini utilizate

in paginile web sunt: JPEG (*.jpg sau *.jpeg), GIF (*.gif), BMP (*.bmp), PNG (*.png).
Formatul GIF (8 biti) contine maximum 256 culori, fiind recomandat pentru grafica (butoane,
icon-uri, etc.). Imaginile gif pot fi animate. Puteti crea gif-uri animate folosind Adobe Image

Ready.

Formatul JPG sau JPEG contine milioane de culori si este folosit pentru fotografii. Formatul
JPG foloseste un algotitm complex de comprimare. Daca salvati imaginea JPG cu compresie mica,
veti obtine o calitate foarte bund, dar dimensiunea fisierului va fi foarte mare. Cu compresie mare
imaginea va avea o calitate proasta dar fisierul va fi foarte mic. Un raport optim intre calitatea
imaginii si dimensiunea fisierului veti obtine pentru o compresie 60%.

I Atentie la extensie. Atunci cand dorim sa addugam imagini intr-o pagina web trebuie sa fim
atenti sa nu uitam sa specificam si extensia imaginii pentru ca altfel imaginea nu va fi afisata de

browser.

Inserarea imaginilor se face cu ajutorul tag-ului <img/>.
<img src="../img/image.jpg" />

Atributele utilizate pentru tagul <img/>:

src = indica sursa, locul unde se afla imaginea

width = latimea imaginii

height = inaltimea imaginii

alt = numele care inlocuieste imaginea pana aceasta se incarca sau cand nu a fost gasita

border = chenar (0 = lipsa bordura)

Exemplu:

In pagina pe care am creat-o in unitatea anterioara si adiugdm o imagine (exemplu Winter) din
folderul My documents (locatia imaginii este: C:\Documents
Users\Documents\My Pictures\Sample Pictures\Winter.jpg

<html|>
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<head>

</head>

<body bgcolor="green"><h2 align="center">Student XZY!</h2>

<p align="left">Invat html</p>

<img src="C:\Documents and Settings\All Users\Documents\My Pictures\Sample
Pictures\Winter.jpg" />

</body>

</htmi>

¢ Favartes - - Bl Freernad £

1 O\INFORMATICA ECistudent hem

Chenarul si dimensionarea unei imagini

Daca doriti sa adaugati un chenar in jurul imaginii, folositi atributul border al etichetei
<img>. Valorile acestor atribute sunt numere intregi pozitive. O imagine are anumite dimensiuni
pe orizontala si verticala, stabilite Tn momentul credrii ei. Dacd nu se cere altfel, aceste dimensiuni
sunt respectate in momentul afisarii ei in pagina Web. Dimensiuniile prestabilite ale unei imagini
pot fi modificate prin intermediul atributelor width si height.

<html>

<head>

</head>

<body bgcolor="green"><h2 align="center">Student XZY!</h2>

<p align="left"> Invat html</p>

<img src="C:\Documents and Settings\All Users\Documents\My Pictures\Sample

Pictures\Winter.jpg"border="5" width="350" height="25%">
</body>
</htm|>

= D:\NINFORMATICA EC\student. himl - Windows Internet Explorer

@'\ o |E oumEormaicaES) | 42| %] [0

Fie FEdt Wiew Favorites Tools  Help

x Google | | search - 1+

e Favorites | 5l @8 - @] Free Hotmal €

& DH\INFORMATICA EClstudert. .. M- B ) @ - Page~

B i P
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Linkuri HTML
Legatura (link-ul) este o etichetd foarte importanta iIn HTML deoarece confera
utilizatorului posibilitatea navigarii de la o pagina la alta. De obicei link-ul este subliniat iar atunci
cand suntem deasupra lui cursorul isi schimba forma. O
legatura poate duce catre orice resursa de pe Web: o paginda HTML, o imagine, un fisier sunet, un
film etc .
Legaturile pot fi de doua tipuri: in interiorul aceleasi pagini si catre o alta pagina
Pentru a realiza o “trimitere” in interiorul acelasi pagini este nevoie de doud comenzi,
aceea care defineste pozitia “ancoratd” si aceea care face trimiterea catre pozitia ancorata.
Link-ul este definit cu etichetele <a> si </a> si are atributele:
href - adresa fisierului destinatie
target - in ce fereastra se va deschide fisierul destinatie
title - mica descriere asociata legaturii afisatda in momentul in care mouse-ul se afla
deasupra legaturii
Elementul a 1i spune browserului ca este un link, dar nu stie catre ce este legatura, de aceea
se foloseste atributul href, prin acest atribut HTML-ul ii spune browser-ului unde trebuie sa se
duca.
Exemplu:
<html>
<head>
</head>
<body bgcolor="green"><h2 align="center">Student XZY!</h2>
<p align="left"> Invat html </p>
<img src="C:\Documents and  Settings\All  Users\Documents\My  Pictures\Sample
Pictures\Winter.jpg"border="5" width="350" height="25%">
<A HREF=http://www.google.ro> Google RO </A>
<BGSOUND SRC="C:\Documents and Settings\All Users\Documents\My Music\Sample
Music\Beethoven's Symphony No. 9 (Scherzo).mp3" loop="-1"/>
</body>
</htmi>

= D:\INFORMATICA EC\student. html - Windows Internet Explorer

GO - e vwrormmcnea ] o) x [

File Edit Wiew Faworites Tools  Help

x Go git| v|-.' search = 42> & - Sign In ~
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& DA INFORMATICA ECistud. .. - B | ey v Page ~ Safety - Tools -

4 My Computer 5 - Hio0w -
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7. Promovarea si optimizarea unui site
7.1. Promovarea site-ului

Pentru a avea succes in mediul online nu este suficienta realizarea site-ului, indiferent cat de
interesant si dinamic a fost construit, ci este necesara vizitarea acestuia de un numar cat mai mare
de vizitatori, iar acestia sa faca exact ceea ce v-ati propus: sa cumpere, sa ob{ind informatii, etc.
Acest lucru poate fi realizat prin promovarea si optimizare a site-ului.

Metode de promovare a site-ului frecvent utilizate sunt:

- Promovare site web prin optimizare pentru motoare de cautare;

- Promovare site web prin Inscrierea in directoare

- Promovare site web prin bannere publicitare

- Campanii de reclame platite — Anunturi Sponsorizate prin GoogleAdWords
- Promovare site web prin mesaje publicitare trimise prin intermediul email-ului
- Promovare site web prin liste de noutati (newsletters)

- Promovare site web prin declaratii de presa

- Promovare site web prin articole relevante si publicatii online

- Promovare site web prin campanii banner-exchange (schimb de bannere)

- Promovare site web prin campanii link-exchange (schimb de link-uri)

- Promovare site web prin forum-uri de specialitate si blog-uri/jurnale online

7.2. Optimizarea pentru motoarele de cautare

Optimizare pentru motoare de ciutare sau Search Engine Optimization (SEO), este
un proces de perfectionare (favorizare) a vizibilitatii site-urilor web sau paginilor web in cadrul
ordondrii rezultatelor cdutarii in lista facutd de motorul de cdutare. SEO este o subcategorie a
marketing-ului online SEM, practica aparuta in anul 1990, odata cu aparitia primelor site-uri pe
Internet, si care reprezinta totalitatea tehnicilor prin care un site web este adus la o forma in care
este propulsat mai sus in lista de rezultate date de un motor de cautare pentru diverse cuvinte-
cheie. Cu timpul, optimizarea unei pagini web a unui site a devenit un serviciu oferit de unele
companii si/sau corporatii.

Optimizarea corecta a unui site conduce la o mai bund prezenta in motoarele de cautare la
cautari relevante efectuate de utilizatori, legate de informatiile, serviciile sau produsele prezentate
pe site. Acest lucru conduce la mai multi vizitatori, mai multe persoane interesate si mai multe
vanzari. Procesul SEO ajuta:

e motoarele de cautare sa 1si facd mai bine treaba

e oamenii s gaseascd informatiile, imaginile, produsele de care au nevoie
o firmele mici sd concureze cu marile companii

e o0 adevarata industrie de specialisti si traineri sd aiba locuri de munca

o lareducerea cheltuielilor cu promovarea online

Sunt doua directii care trebuie tratate in paralel pentru o buna indexare a site-ului in
motoarele de cdutare: On-Page si Off-Page.

On-Page SEO

Optimizarea on-page se realizeaza la nivel de cod sursa si la nivel de continut, astfel trebuie sa
avem in considerare o serie de activitati, cum ar fi:
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Crearea unui design SEO Friendly, care sa capteze utilizatorii si sa ii tina cat mai mult pe site,
urmand sa 1i faca sa revina

Domeniul web - varsta si relevanta acestuia

Varsta fiecdrui link din site si redirectionarea linkurilor vechi catre cele noi pentru a transmite
din autoritatea acestora

Scrierea codului pentru un site web optimizat

Scrierea codului cat mai eficient posibil astfel incat citirea si implicit, incarcarea paginii,
sa fie cat mai rapida;

Dimensiunea totala a codului sa nu fie foarte mare;

Existenta atributelor alt si title pentru imagini;

Folosirea tagurilor heading: h1, h2, h3, h4, h5, h6;

Ideal ar fi sa existe un singur fisier CSS;

Evitarea linkurilor catre alte site-uri, intrucat dati din autoritatea site-ului dumneavoastra
citre aceste site-Uri;

Nu folositi prea multe linkuri interne pe o singurd pagina;

O singurd intrare in site: www.site.ro sau site.ro; redirectul unuia dintre ele catre celalalt;
Redirectionarea paginilor care nu mai exista catre homepage-ul site-ului; veti transfera
astfel si din autoritatea paginilor care nu mai exista si evitati situatiile neplacute de a trimite
utilizatorul catre o pagind inexistenta;

Scrierea META Titlurilor (60-70 caractere), a META Descrierilor (150-160 de caractere)
si definirea cuvintelor cheie pentru fiecare pagina — acestea trebuie sa fie cat mai relevante
si sd se regdseasca in pagind (pentru tagul TITLE este recomandat un maxim de 56
caractere, ori un echivalent a maxim 6 cuvinte);

Rescrierea linkurilor care sa contina cuvintele cheie alese (dar care sa aiba legatura cu tot
continutul paginii);

Redirectionarea linkurilor vechi cétre cele noi (redirect 301) pentru a transfera autoritatea;
Implementarea toolurilor Google Analytics si Google Webmaster pentru monitorizarea
site-ului;

Existenta faviconului (logo-ul dumneavoastrd trebuie sd se regdseasca sus in bara de
browser;

Existenta fisierului robots.txt;

Existenta sitemap.xml si a sitemap.html.

Continutul site-ului

Scrierea unui continut relevant pentru utilizator, folosind cuvintele cheie dupa care dorim
sa se faca indexarea;

Nu folositi continut duplicat;

Pagina trebuie sa aiba cat mai mult continut si sa fie updatat frecvent.

Imaginile

Imaginile trebuie sd aiba o dimensiune cat mai mica, sd fie facute special pentru web
(spectru de culoare RGB, rezolutie adaptata pentru web sau monitor adica 72 ppi valoarea
medie a rezolutiei sistemelor de operare), astfel incat sa se Incarce cit mai rapid de pe
server;

Imaginile trebuie denumite conform cuvintelor cheie alese.

Marimea site-ului

Cu cat este mai mare, cu atat un site este mai important. Trebuie sd ne concentram in
permanenta asupra adaugarii unor pagini noi i a unui continut nou pe paginile existente.
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e Retele Sociale
« Existenta retelelor sociale in site este foarte importanta; incercati sa postati cat mai mult
pe retelele de socializare si sd atrageti cat mai multi utilizatori catre site.
e Gazduirea
o Site-ul trebuie gazduit pe servere de incredere astfel incat sa se incarce repede, sa nu intram
in blacklist si s fie Tn permanenta activ.

Off-Page SEO

In ceea ce priveste SEO off-page, aceasta directie presupune toate masurile si actiunile
intreprinse, desfasurate in afara site-ului cu scopul de a imbunatati pozitiile acestuia in pagina de
cautare. Astfel de masuri si actiuni pot fi: Comunicate de presa; Filmulete urcate pe diferite site-
uri; Retele sociale; Campanii AdWords; Crearea de discutii pe forumuri; Prezentari Power Point;
Stiri; Articole diverse, etc.

Etapele principale pentru optimizarea in motoarele de cautare - SEO
1. Analiza si intocmirea unei strategii SEO:
Aceasta etapd presupune efectuarea de cercetari prin utilizarea unor unelte specifice necesare
pentru cautarea si identificarea celor mai reprezentative cuvinte cheie pentru produsele sau
serviciile oferite de 0 companie si realizarea unui studiu de piata asupra concurentei si strategiei
acestora cu scopul intocmirii strategiei SEO.
2. Examinarea profesionald a site-ului:
Examinarea site-ului se va realiza atat din punct de vedere al structurii si continutului, prin diferite
instrumente specializate, cu scopul de a identifica diferite erori sau probleme si bineinteles
rezolvarea acestora.
In ceea ce priveste examinarea continutului se urmireste: acuratetea, originalitatea, utilitatea,
structurarea in pagini, factori care pot influenta in mod favorabil/nefavorabil procesul de
optimizare SEO.
3. Implementarea propriu-zisd a strategiei SEO:
La baza unei strategii SEO de succes sta realizarea corectd a campaniei de Link Building, care
consta in directionarea a cat mai multor link-uri catre site, aducand o serie de beneficii acestuia.
Pentru intocmirea de Link Building corect, natural si legal sunt necesare idei practice si strategii
de promovare a site-ului. Calitatea continutului din site va avea impact direct asupra vizitatorilor,
din acest punct se va forma o piramida, in varful careia va fi pozitionatd compania, apoi vizitatorii
multumiti de resursele oferite de site. se vor transforma in clienti multumiti, care la randul lor vor
aduce noi clienti, contribuind astfel prin recomandari la promovarea afacerii.
4. Generare rapoarte si statistici:
In urma aplicirii strategiei SEO se va putea observa efectul acesteia din punct de vedere al
traficului si a cresterii pozitiei din rezultatele motoarelor de cautare prin rapoartele si statisticile
generate lunar, astfel; avantajul rapoartelor lunare — punere in evidenta a cresterii graduale de la o
luna la alta sau imbundtatirile necesare ce trebuiesc adoptate pentru cresterea eficientei optimizarii.

Metode "Black hat”

In timp, datorita dorintei proprietarilor de site-uri de a-si vedea paginile create cat mai bine
pozitionate in motoarele de cautare,au aparut metode de optimizare mai putin legale. Aceste
metode, numite si "Black hat SEO", se refera la tehnici prin care motorul de cdutare "vede" un
continut iar vizitatorii alt continut (aka cloaking). Motoarele de cdutare penalizeaza si/sau elimina
din indexul lor aceste site-uri sau pagini. Printre metode se numara si spamul pe site-uri de
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comunitate care au un numar mare de vizitatori. Printre acestea se numara YouTube sau MySpace.

Aceasta abordare consta in publicarea de material referitor la un subiect care sd atragd vizitatori
(indiferent de relevanta acestuia) si includerea unui link catre site-ul care se doreste sa fie astfel
promovat in ideea ca acesta va fi urmat de vizitatorii curiosi. Pe langa vizitatori, care reprezinta in
sine trafic adus site-ului, alte site-uri care reproduc continut vor prelua si acest link, raspandindu-
1, creand mai multe referinte externe site-ului original si astfel crescandu-i ratingul in cadrul
motoarelor de cautare.

Pe 24 aprilie 2012, Google a lansat prima versiune a algoritmului Penguin, care detecteaza
site-urile care utilizeaza tehnici de spam de tip black hat. Google Penguin 4.0 este ultima versiune
si a fost lansata in data de 23 septembrie 2016.

Actualizarea de algoritm vizeaza tehnici de manipulare in paginile de rezultate ale
motoarelor de cautare, precum: spam pe forumuri: linkuri cu texte ancora supra-optimizate;
sSpam pe profilele de forum; bloguri care propun linkuri dofollow; linkuri din blogroll supra-
optimizate sau care nu au nicio legatura cu blogul in cauza; directoare web spam; comentarii pe
bloguri; anunturi web cu linkuri supra-optimizate; cuvinte cheie ascunse in site, etc.
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