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Sa invatam prin spatiu

- PIXELII DIN SPATIUL TAU!

Geometria din spatele imaginilor stiintifice si artistice

Ghidul profesorului si fise de lucru



—> INTRODUCERE

Daca compari imaginile astronomice mai vechi, sau
chiar grafica jocurilor video, cu cele de azi, probabil vei
observa o mare diferenta in nivelul de detaliu pe care il
poti vedea. Te-ai intrebat vreodata: de ce? Pentru a
raspunde la aceasta intrebare trebuie sa facem
cunostinta cu conceptul de ,pixeli”, ce sunt acestia si la
ce sunt folositi pentru a crea astfel de imagini.

Sa Tnvatam prin spatiu - Pixeleaza spatiul! | PRO3

Informatii pe scurt
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Activitate — Pixeleaza-ti spatiul!
Sé facem cunostinta cu pixelii
Cum se creaza o opera de arta cu ajutorul pixelilor

Explicarea conceptului de pixeli
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— PIXELEAZA SPATIUL

Geometria din spatele imaginilor stiintifice si artistice

Scurta descriere

Informatii pe scurt

Grupa de varsta: 8—11 ani

Complexitate: usoara

Timp de pregatire al lectiei: 30 minute
Timp necesar in sala de clasa: 1.5-2 ore
Cost per kit: scazut (sub 50 lei)

Locul desfasurarii: sala de clasa

Necesita: Fotografii imprimate din acest
document, material de bricolaj, internet

in aceastd activitate, elevii vor intelege
elementele de baza ale componentelor
geometrice ale imaginilor, inclusiv pixelii, si
relevanta lor stiintifica si artistica. Elevii vor
lucra cu o imagine, vor produce o copie
,pixelata” prelucrata si vor compara opera
lor de arta cu imaginea originala pentru a
trage concluzii din perspectiva artistica si
stiintifica. Elevii vor explora modul in care
formele geometrice de baza pot crea o
imagine mai complexa, vor intelege ca mai
multi pixeli vor oferi mai multe detalii si vor
descoperi stilizarea ca proces artistic.

Elevii vor invata

1. Sa proceseze si sa stilizeze o imagine.

2. Despre stiluri artistice inovatoare.

3. Séadeseneze linii paralele, caroiaje si patrate.
4. Ce sunt pixelii.

5. Bazele imagisticii.

Relevanta in aria curiculara

Matematica

* Folosirea instrumentelor geometrice
pentru a desena forme bidimensionale

« Efectuarea de operati  aritmetice
elementare

Stiinta si tehnologie
* Intelegerea principiilor de baza ale unui
proces tehnologic

Arta si design

« Explorarea mai multor procese artistice
(abstractie, alcatuirea unei imagini cu
forme geometrice de baza)

* Dezvoltarea unei game largi de tehnici
de arta si design in utilizarea culorilor,
modelelor, texturilor, liniilor, formelor,
diferitelor forme si spatiului

+ Descoperirea operei unei game de artisti

Sa Tnvatédm prin spatiu - Pixeleaza spatiul! | PRO3 #
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= SCURT ISTORIC

Tn ultimele decenii, sondele spatiale au beneficiat de progrese uriase in tehnologie ce au permis includerea
de camere de luat vederi de multe tipuri, capabile sa inregistreze date la niveluri de detaliu fara precedent.
Camerele digitale de pe navele / sondele spatiale folosesc senzori ce au ih componenta fotodiode pentru
transformarea luminii intr-o sarcina electrica direct proportionald cu cantitatea de lumina primita, mai
simplu spus sezori CCD (Charged Coupled Devices. Fiecare sensor CCD este alcatuit dintr-o grila de
bucati minuscule — pixeli — care colecteaza lumina care cade direct pe senzor (vezi Figura 1).

imagine

lentila

obiect

1 Redarea unei imagini digitale printr-un sensor CCD pornind de |a fotografierea unui obiect

Cuvantul pixel* a fost introdus in 1965 in contextul explorarii spatiului, cdnd un inginer american
de la NASA Jet Propulsion Laboratory a folosit cuvantul pentru a descrie elementele de baza ale
imaginilor primite de la sondele spatiale trimise spre Luna si Marte.

Imagistica este un domeniu cheie pentru explorarea spatiului, iar oamenii de stiintd din intreaga
lume isi bazeaza o mare parte din cercetarile pe imaginile realizate in timpul misiunilor spatiale.
De exemplu, imaginile cu planete, stele, nebuloase si galaxii luate de camerele digitale in spatiu
incepand inca din anii 1990 - cum ar fi cele preluate de la Telescopul Spatial Hubble ESA/NASA -
ne-au schimbat foarte mult viziunea asupra Universului.

in data de 19 decembrie 2013, Agentia Spatialad Europeana (ESA) lansa cea mai mare camera
digitala care a zburat pana atunci in spatiu. Telescopul Gaia, caci despre el este vorba are o
camera digitala cu o capacitate foarte mare, formata din 106 sezori CCD care lucreaza impreuna.
Toate CCD-urile combinate contin 1,5 miliarde de pixeli! Telescopul Gaia isi foloseste camera
pentru a cerceta mai mult de un miliard de stele de pe cer, cartografiind galaxia noastra, Calea
Lactee, in detalii fara precedent.

*Pixel: un pixel este un element mic dintr-o imagine digitala,in engleza provine de la prescurtarea cuvintelor pixel element



Pentru un exemplu simplu despre modul in care numarul de pixeli afecteaza calitatea, sau
rezolutia® unei imagini, putem apela la un personaj de joc video binecunoscut. Cand personajul
Mario de la Nintendo Super Mario Bros a aparut pentru prima data in 1981, era compus din doar
16 pe 12 pixeli. Astazi imaginea lui contine de aproximativ 17 ori mai multi pixeli! Figura 2 arata
cum s-a schimbat Mario de-a lungul anilor datorita cresterii numarului de pixeli — sunt vizibile mai
multe detalii si imaginea este vizibil mai clara.

Fig. 2

= 9

1981 1988 199 1996 2006 2012

1 Evolutia personajului Mario din jocul video Super Mario Bros de-a lungul anilor aratand cresterea numarului de pixeli si modul Tn
care aceasta se refera la o crestere a detaliilor. Pentru o versiune mai mare a acestei figuri, vezi Figura X3 din Anexa.

Nintendo

Distanta versus rezolutia camerei

Puteti aprecia de asemenea diferenta in modul in care percepem detaliile unui obiect atunci cand
acesta este vazut de aproape fata din departare. Cand o camera — sau ochii tai! — se apropie de
un obiect, acesta ocupa mai mult din cdmpul vizual si pot fi colectate mai multe date despre obiect
(vezi Figura 3). In acest caz, rezolutia crescuta este rezultatul faptului ca obiectul ocupa mai multi
pixeli pe senzorul camerei. Asadar, rezolutia obiectului din imagine este, de asemenea, legata de
pozitia obiectului fatd de camera si nu este legata doar de sensibilitatea camerei.

Fig. 3

1 Cand un obiect este mai aproape de camera, obiectul acopera mai multi pixeli pe senzorul camerei decat atunci cand obiectul
este mai departe. Imaginea obtinuta din apropierea obiectului va avea o rezolutie mai mare a obiectului.

* Rezolutie: rezolutia unei imagini este 0 masura a calitatii acesteia sau a céat de bine reprezintd subiectul original.



Sonda spatiala Rosetta a ESA a fotografiat cometa 67P/Churyumov-Gerasimenko de mai multe
ori in timpul apropierii sale de corpul ceresc in intervalul iulie-august 2014. Comparati calitatea
imaginilor luate in timpul calatoriei catre punctul de rendez-vous cu cometa: detaliile cometei au
crescut simtitor pe masura ce Rosetta s-a apropiat de cometa in timp ce camera digitala a ramas
neschimbata (vezi figurile 3 si 4).

37.000 kilomefres 12.000 kilometres 10 kilometres

1 Sonda spatiala Rosetta a ESA a fotografiat cometa 67P/Churyumov-Gerasimenko de mai multe ori in timp ce se apropia de ea in
perioada iulie — august 2014. Detaliile imaginii cresc simtitor, deoarece atunci cdnd Rosetta se afla mai aproape de cometa,
cometa era mai mare Tn campul vizual al camerei. Pentru o versiune mai mare a figurii vezi Figura X1 din Anexa.

Pixelare si arta

Aborigenii australieni folosesc tehnici de tamponare cu vopsea pentru a reprezenta diferite
simboluri in unele dintre picturile lor. Combinatia de puncte colorate aliniate in diferite forme este
o tehnica foarte eficienta care permite realizarea de modele frumoase. Figura 5 prezinta un
exemplu de arta aborigena folosind puncte.
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1 Aceasta pictura aborigena reprezinta o sopérl
culori diferite.
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Georges Seurat (1859-1891) a fost un pictor francez care a uimit lumea cu o tehnica de pictura
numita pointilism. Tehnica pointilismului implica realizarea mai multor tamponari mici cu pensula,
inlocuind miscarile mai lungi sau tusele din pictura traditionala. Aceasta tehnica este similara cu
reprezentarea pixelilor pe panza. Figura 6 prezinta un tablou de Seurat.

1 Parade de Cirque (Parada Circului), 1889 - de Georges Seurat. Marind imaginea se dezvaluie micii stropi de vopsea folositi
pentru a construi pictura tipica tehnicii pointilismului.

Invader este un artist urban francez nascut in 1969, care isi ia inspiratia pentru arta sa stradala
din grafica pixelata a jocurilor arcade din anii 1980. De obicei, arta lui Invader este expusa in
zonele urbane — de exemplu, Figura 7 prezinta personajul Pac-Man la muzeul Guggenheim din
Bilbao, Spania. Mai recent, Invader a lucrat cu ESA si a furnizat unele dintre lucrarile sale de arta
pixelate pentru diferite centre ESA si pentru Statia Spatiala Internationald. Figura 8 prezintd o
piesa de artd a lui Invader numitd ,A Space Invader’ care pluteste in Statia Spatiala
Internationala.

1 Arta pixelata a lui Invader: “Pac-Man” pe peretele muzeului 1 Arta lui Invader a fost adusa la Statia Spatiala Internationala de

Guggenheim din Bilbao, Spania. catre ESA. Un “Space Invader” numit ,Space2” pluteste in
interiorul  Statiei Spatiale Internationale. A se vedea, de
asemenea, Figura X4 din Anexa.

Sa Tnvé‘gém prin spa‘giu - Pixeleaza spa‘giul! | PRO3 European Space Agency



Pixeleaza spatiul!

+ Imagini tiparite din acest document — vezi Figurile X1-X4 din Anexa;

+ Fise de lucru pentru elevi (una per elev) tiparite din acest document — vezi paginile 13—-16;
* Rigle;

* Creioane;

+ Creioane de colorant sau carioci;

+ Hartie patrata (0.5 cm) — optional;

Sa facem cunostinta cu pixelii (1o minute)

Starniti curiozitatea elevilor aratandu-le imagini cu rezolutii diferite (numere diferite de pixeli) din
spatiu si jocuri video si prin afisarea lucrarilor de arta ale artistului Invader (Figurile X1 pana la
X4 din Anexa). Discutati ce caracteristici sunt identificabile la rezolutii joase si inalte (mai putini
si, respectiv, mai multi pixeli). Ajungeti la concluzia ca mai multi pixeli ofera o imagine de
calitate superioara.

Crearea unei opera de arta pe baza de pixeli (1 o)

Aratati clasei imaginile originale si pixelate ale lui Paxi, mascota ESA, pentru a compara
diferitele numere de pixeli si calitatea sau rezolutia imaginilor (vezi Figura X5 din Anexa).

Pentru elevii mai mici

Copiati fisa de lucru (pagina 13—14) si distribuiti cate una fiecarui elev. Pentru activitatile 1 si 2,
cereti elevilor sa completeze grilele de pe foaia de lucru — o grila trebuie desenata peste
imaginea lui Paxi si o grila trebuie desenata in patratul gol din dreapta foii de lucru. Elevii vor
trebui sa atribuie numere randurilor si litere coloanelor pentru a facilita munca. Asistati clasa sa
coloreze primii 5 pixeli impreuna si apoi lasati elevii sa finalizeze singuri pixelarea. Folosind
creioane sau carioci colorate rosu, verde si negru, umpleti fiecare patrat din grila goala — acolo
unde este cazul - cu o culoare. Pentru fiecare patrat, culoarea ar trebui sa fie culoarea “medie”
din fiecare patrat al imaginii originale.

Pentru elevii mai mari

Copiati fisa de lucru (pagina 15-16) si distribuiti cate una fiecarui elev. Pentru activitatile 1 si 2,
cereti elevilor sa construiasca grile uniform distantate de 8 x 8 si apoi 16 x 16 pixeli, una in
patratul gol din fisa de lucru si cealalta peste imaginea lui Paxi. Daca doriti, se poate folosi si
hartie patrata. Completati primele patrate ca un colectiv, iar apoi elevii vor finaliza activitatea
individual. Folosind creioane sau carioci colorate rosu, verde si negru, umpleti fiecare patrat din
grila goala — acolo unde este cazul - cu o culoare. Pentru fiecare patrat, culoarea ar trebui sa fie
culoarea “medie” din fiecare patrat al imaginii originale
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Explicarea conceptului de pixeli (15 minute)

Pixelii (din contractia cuvintelor din engleza ,pixel element”, pix - ‘imagine’ si el pentru 'element’)
sunt cea mai mica unitate de date (informatii) dintr-o imagine digitala. Un numar mai mare de
pixeli inseamna ca o imagine contine mai multe informatii: cu cat sunt mai multi pixeli, cu atat
imaginea digitala va reprezenta mai realist subiectul original. Pixelii individuali sunt de obicei
prezentati ca patrate mici intr-o grila bidimensionala (Figura 1)

Daca mariti orice imagine digitala, veti putea vedea mii de patrate mici, fiecare umplut cu o
singura culoare. Combinatia acestor patrate — sau pixeli — formeaza imaginea. Figura A1 arata
cum o imagine este alcatuita din multi pixeli
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1 Marirea imaginilor Pamantului luate de catre sateliti aratd ca acestia sunt, de asemenea, compuse din milioane de pixeli, fiecare
contindnd o anumita culoare.

Primele camere digitale nu aveau multi pixeli, rezultdnd imagini ,patratoase”. Odata cu
imbunatatirea tehnologiei, senzorii au putut inregistra mai multe date - mai multi pixeli - si
calitatea imaginilor s-a Tmbunatatit simtitor. in Figura A2, puteti vedea clar diferenta de rezolutie
a imaginilor spatiale de-a lungul anilor

Sa Tnvatam prin spatiu - Pixeleaza spatiul! | PRO3 Eurapean Space Agency



NASA/JPL-Caltech /
ESA & The PACS
Consortium

1 Comparatie intre M51, Galaxia Volburei (‘Whirlpool’), fotografiata cu telescopul spatial NASA Spitzer (panoul din stanga) si o
imagine a aceleiasi galaxii realizata cu Observatorul Spatial Herschel ESA (panoul din dreapta).

Discutie Tn clasa (10 minute)

Discutati lucrarile terminate cu intreaga clasa. Cateva intrebari cu care sa incepeti sunt:

+ llustratia de 8 x 8 pixeli arata mai bine sau mai rau decét cea de 16 x 16 pixeli? Cum
se compara cu imaginea de 32 x 32 pixeli a lui Paxi din figura X57?

+ Care este relatia dintre numarul de pixeli si calitatea imaginii (detalii pe care le puteti
aprecia)?

+ Care este relatia dintre numarul de pixeli si cantitatea de informatii?

+ Cét de departe poti merge in scaderea numarului de pixeli si totusi sa intelegi subiectul
imaginii?
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Posibile activitati suplimentare

Distanta versus rezolutie - experiment 20 minute)

Dupa cum s-a discutat la pagina 5 si s-a aratat in figurile 3 si 4, daca camera este mai aproape
de obiect, obiectul va ocupa mai multi pixeli in imagine si rezolutia obiectului va fi mai buna. Cu
toate acestea, numarul de pixeli de pe camera nu se modifica. Acest efect poate fi observat
facand un experiment simplu.

Folosind o camera digitala, faceti o fotografie a unui obiect de la 50 cm. Faceti o a doua
fotografie de la o distanta de 10 metri. Analizati fotografiile si priviti in mod specific cantitatea de
detalii ale obiectului in cauza (consultati sectiunea Linkuri pentru software-ul de imagistica
sugerat)

Manipularea imaginilor pe computer (2o minute)

Alegeti o imagine digitala si deschideti fisierul cu un program de editare a imaginilor (consultati
sectiunea Linkuri pentru software-ul de imagistica sugerat). Redimensionati imaginea la 8, 16 si
32 de pixeli latime si dati “zoom” pana cand puteti vedea pixelii individuali. Comparati acest
lucru cu lucrarile de arta pixelate ale aceleiasi imagini pe care elevii le-au compus manual.

Arta si lucru manual cu pixeli (4 ors)

Alegeti o imagine din acest ghid sau o alta imagine si cereti elevilor sa creeze o grila asa cum
este descris in Activitatea 1 din Foaia de lucru. Stimulati creativitatea elevilor prin crearea de
lucrari de arta cu alte materiale decéat creioane, cum ar fi -

+ Vopsea si stampile (dopuri de pluta)

+ Hartie colorata taiata in patrate mici

* Placi cu cuie

« Stickere colorate / ‘post-it’-uri

+ Margele termosensibile de la magazinele de bricolaj

Colaj de pixeli 2 ore)

Creati arta cu pixeli la scara larga. impartiti o imagine n sectiuni. Lucrand in grupuri de cate 2-
3, cereti elevilor sa-si pixeleze sectiunile mozaicului asa cum este descris in Sarcina 1 de pe
foaia de lucru — mozaicul poate avea 32 x 32 pixeli sau mai multi. Cand toate sectiunile sunt
terminate, asamblati tapetul
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—>CONCLUZII

Prin aceasta activitate elevii au facut cunostintd cu conceptul de pixeli si notiunile de baza ale
imaginii digitale. Imaginile astronomice, jocurile video si arta bazata pe pixeli ofera elevilor un
context captivant pentru a explora diferite procese artistice si pentru a consolida abilitatile cheie,
cum ar fi efectuarea de comparatii si stabilirea de conexiuni interdisciplinare.

Sa Tnvatédm prin spatiu - Pixeleaza spatiul! | PRO3 0 European Space Agency



Pixeleaza spatiul !

Ce ai de facut ?

Activitatea 1

Folosind un creion si o rigla completeaza caroiajul (sau grila) de 8 pe 8 patrate (64 de patrate
sau pixeli in total) pe imaginea lui Paxi de mai jos (partea stanga). Termina si grila din caseta
goala (partea dreapta). Marcheaza randurile (orizontale) cu numere si coloanele (verticale) cu
litere asa cum vedeti in coltul de stanga sus, deja inceput. Fiecare patrat reprezinta un singur
pixel.

Folosind creioane sau carioca colorate rosii, verzi si negre, umple fiecare patrat in caroiajul gol
(cel din partea dreapta) cu cate o culoare. Pentru fiecare patrat din dreapta, culoarea trebuie sa
fie cea dominanta in patratul correspondent din stdnga din imaginea cu Paxi. De exemplu, C1
este in cea mai mare parte rosu, chiar daca are si elemente negre si albe - deci in dreapta
coloreaza-| doar rosu. Pentru zonele albe, sau preponderant albe, lasa patratul necolorat
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Activitatea 2

Ca si in Activitatea 1, termina de trasat caroiajul care acum are 16 pe 16 patrate (in total, 256
de pixeli) peste imaginea lui Paxi din partea stanga. Traseaza un caroiaj identic si in partea
dreapta. Scrie cifre pentru randuri si litere pentru coloane. Coloreaza fiecare patratel (pixel) in
dreapta cu culoarea principala (rosie, verde sau neagra) din patratelul corespondent din
imaginea original cu Paxi. Pentru alb, lasa patratelul necolorat.
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Activitatea 3

a) Care imagine facuta de tine (partea dreapta) arata mai bine? Imaginea din Activitatea 1 cu
8 x 8 pixeli sau imaginea din Activitatea 2 cu 16 x 16 pixeli?

b) Care este relatia dintre numarul de pixeli si calitatea imaginii? in ce imagine poti vedea mai
multe detalii?

c) Care este relatia dintre numarul de pixeli si cantitatea de informatii stocate?

d) Cat de departe poti merge in scaderea numarului de pixeli si totusi sa poti recunoaste
subiectul imaginii?

AN



Pixeleaza spatiul !

Ce ai de facut?

Activitatea 1

Folosind un creion si o rigla traseaza un caroiaj (sau o grila) pe imaginea lui Paxi de mai jos
(partea stanga). Traseaza o grila si in partea dreapta. Daca vrei, poti trasa grila pe hartie
patrata. Incepe cu un caroiaj de 8 x 8 patrate egale — pentru un total de 64 de patrate (sau
pixeli). Fiecare patrat reprezinta un singur pixel.

Pentru trasarea caroiajului:

+ Masoara lungimea laturii verticale si imparte-o la 8; traseaza liniile orizontale la
distante egale.

+ Masoara lungimea laturii orizontalesi imparte-o la 8; traseaza liniile verticale la
distante egale.

Folosind creioane sau carioca colorate rosii, verzi si negre, umple fiecare patrat in caroiajul gol
(cel din partea dreapta) cu cate o culoare. Pentru fiecare patrat din dreapta, culoarea trebuie sa
fie cea dominanta in patratul corespondent din stanga din imaginea cu Paxi. Pentru zonele albe,
sau preponderant albe, lasa patratul necolorat
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Activitatea 2

Ca in Activitatea 1, traseaza un carioaj de 16 x 16 patrate (pentru un total de 256 pixeli) pe imaginea
din stanga a lui Paxi, si un caroiaj identic in cutiuta goala din partea dreapta. Coloreaza fiecare patrat
din dreapta cu culoarea dominanta a patratului correspondent de pe imaginea lui Paxi (rosu, negru,
verde) sau, dupa caz, lasa-l alb.
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Activitatea 3

a)Care imagine facuta de tine (partea dreapta) arata mai bine? Imaginea din Activitatea 1 cu 8
x 8 pixeli sau imaginea din Activitatea 2 cu 16 x 16 pixeli?

b)Care este relatia dintre numérul de pixeli si calitatea imaginii? in ce imagine poti vedea mai
multe detalii?

c)Care este relatia dintre numarul de pixeli si cantitatea de informatii stocate?

d)Céat de departe poti merge in scaderea numarului de pixeli si totusi sa poti recunoaste
subiectul imaginii?




—> CONTEXT SPATIAL @ ESA

Rosetta

Misiunea Rosetta a ESA a fost lansata in 2004 si a ajuns la cometa 67P/Churyumov-
Gerasimenko la data de 6 august 2014. Rosetta este prima misiune din istorie care s-a intalnit cu
succes cu o cometa, a insotit-o in calatoria sa in jurul Soarelui si a trimis un lander, Philae, pe
suprafata sa. Figura 9 arata o impresie artistica a Rosettei care lanseaza Philae spre cometa.
Imaginile pe care Rosetta le-a obtinut de la cometa 67P/ Churyumov-Gerasimenko in timpul
explorarii arata clar modul in care distanta dintre o camera si obiectul fotografiat joaca un rol
important in calitatea sau rezolutia imaginii obtinute (Figurile 3, 4, 10 si X1). Cand Rosetta s-a
apropiat de cometa, cometa a ocupat o zona mai mare in campul vizual al camerei. Prin urmare,
imaginea cometei a acoperit mai multi pixeli de pe senzorul camerei si astfel au putut fi stocate
mai multe informatii si s-a obtinut o imagine mai clara.

i
1 Imagine artistica a navei Rosetta cu landerul Philae in drum 1 |magine a cometei 67P/Churyumov-Gerasimenko luata de
spre suprafata cometei 67P/Churyumov-Gerasimenko. citre NAVCAM al sondei spatiale Rosetta la data de 19

Septembrie 2014 cand Rosetta se afla la mai putin de 30
kilometri de cometa.

Telescopul Spatial Hubble

Telescopul Spatial Hubble este un proiect colaborativ al ESA/NASA si a fost lansat pe o orbita
joasa in jurul Pamantului la 600 de kilometri deasupra solului in 1990. Telescopul spatial Hubble
este unul dintre cele mai mari si mai versatile observatoare spatiale si este singurul telescop
spatial proiectat pentru a fi deservit in spatiu de astronauti — de la momentul lansarii sale a fost
intretinut de cinci ori pe orbita. Din punctul sau de observatie aflat in afara atmosferei in miscare
constanta a Pamantului (atmosfera distorsioneaza lumina care ajunge la sol din spatiu), Hubble a
oferit imagini uluitoare, de inalta rezolutie, ale unei varietati de obiecte astrofizice si a schimbat
profund viziunea noastra asupra Universului. Figura 11 arata telescopul spatial Hubble pe orbita,
iar Figura 12 arata una dintre cele mai emblematice imagini ale lui Hubble.



1 Telescopul spatial Hubble al NASA/ESA in orbita joasa in 1 Imagine obtinutd de catre telescopul spatial Hubble al
jurul Pamantului, 600 kilometri deasupra suprafetei Terrei. NASA/ESA: “Stalpii Creatiei” din Nebuloasa Vulturului.
Aceasta nebuloasa este o ‘cresa stelara’ foarte mare, care
se intinde pe aproape 10 ani-lumina — sau 90 de trilioane
de kilometri - si care se afla la aproximativ 7000 de ani-

lumina de noi.

Gaia

Pe 19 decembrie 2013, ESA a lansat cea mai mare camera digitala care a fost lansata vreodata
in spatiu. Telescopul Gaia are o camera enorma care este formata din 106 CCD-uri care lucreaza
impreuna. Toate CCD-urile combinate contin 1,5 miliarde de pixeli. Telescopul Gaia foloseste
camera sa de inalta rezolutie pentru a supraveghea cu precizie pozitiile si miscarile a peste un
miliard de stele de pe cer, cartografiind galaxia noastra Calea Lactee in detalii fara precedent.

1 Impresie artistica a telescopului Gaia.

1 ‘Cartograful Ceresc’ (Sky Mapper) al Gaia a fost folosit pentru
scurt timp Tntr-un mod special in timpul fazei de testare
pentru a fotografia o parte aglomerata a cerului. Desi exista
multe stele in imagine, camera de nalta rezolutie a lui Gaia
reuseste sa separe in mod clar obiectele individuale.
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Herschel

Lansat in 2009 si operational pana in 2013, observatorul spatial in infrarosu al ESA Herschel a
fost cel mai mare telescop lansat vreodata in spatiu (Figura 15). Oglinda sa masiva, care masoara
3,5 metri in diametru, era de peste patru ori mai mare decat a oricarui alt telescop spatial in
infrarosu de pana atunci si de aproape o data si jumatate mai mare decét oglinda principala a
telescopului spatial Hubble (Figurile 15 si 16). Oglinda mare a lui Herschel si camera sa sensibila
au Tmbunatatit foarte mult calitatea imaginilor obtinute in infrarosu — comparati diferenta dintre
imaginea Herschel a lui M51 (Figura 16) si cea a telescopului mai mic NASA Spitzer (Figura A2,
pagina 10).




37.000 kilometres 12,000 kilometres 10 kilometres

1 Sonda spatiala Rosetta a Agentiei Spatiale Europene a fotografiat cometa 67P/Churyumov-Gerasimenko de mai multe ori in timp ce se
apropia de ea Tn perioada iulie-august 2014. Detaliile imaginii au crescut simtitor pe masura ce Rosetta s-a apropiat de cometa - cometa a
devenit mai mare in campul vizual al camerei.

original 32 x 32 pixels 16 x 16 pixels 8 x 8 pixels

1 Imaginile planetei Marte manipulate digital la diferite niveluri de pixelare. Imaginea din stanga este o imagine originala a lui Marte
realizata cu telescopul Hubble ESA/NASA. Deplasandu-ne spre dreapta, numarul de pixeli scade la fel ca si nivelul de detaliu.
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1 Evolutia personajului Mario din jocul video Super Mario Bros de-a lungul anilor aratand cresterea numarului de pixeli si modul in care aceasta se reflect in

cresterea detaliilor




Fig. X5

original 8x8

1 Imaginea lui Paxi, mascota ESA (stanga sus), a fost modificata digital pentru a arata efectul unui numar diferit de
pixeli asupra calitatii imaginii.
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Link-uri

Sa tnvatam prin spatiu!

Website-ul ESA “Preda cu Rosetta”: https://www.esa.int/Education/Teach_with _Rosetta
Website-ul ESA “Sa invatam prin spatiu™:
https://www.esa.int/Education/Teachers_Corner/Teach_with_space3

ESERO Romania — “Sa invatam prin spatiu” — resurse pentru clasele primare in limba romana:

http://www.esero.ro/?page_id=834

ESA Kids

Pagina ESA Kids: https://www.esa.int/kids/en/home

Rosetta: https://www.esa.int/kids/en/learn/Our_Universe/Comets_and_meteors/Rosetta

Camera misiunii “Gaia”:

https://www.esa.int/kids/en/learn/Our_Universe/Stars_and_galaxies/Super-

sensitive_space camera_takes_shape

Telescopul spatial Hubble:

https://www.esa.int/kids/en/learn/Technology/Spacecraft/The Hubble Space Telescope
“Herschel”: Cautatorul “cool” de caldura al ESA:
https://www.esa.int/kids/en/learn/Technology/Spacecraft/Herschel ESA s supercool heat seeker
Cartea de activitati a lui Paxi: www.esero.ro/wp-content/uploads/2016/09/ESAKkids-Activity-book.pdf

Misiuni ESA
Misiunea ESA “Rosetta”: rosetta.esa.int

Blog-ul misiunii ESA “Rosetta”. blogs.esa.int/rosetta/
Telescopul spatial ESA/NASA “Hubble”: sci.esa.int/web/hubble
Misiunea ESA “Gaia”: sci.esa.int/web/gaia

Blog-ul misiunii ESA “Gaia”: blogs.esa.int/gaia/

Misiunea ESA “Herschel”: sci.esa.int/web/herschel

Software

Software pentru imagini: www.pixlr.com

Artistul Invader

Website oficial: www.space-invaders.com

Sa nvatédm prin spatiu - Pixeleaza spatiul! | PRO3 % Eurapean Space Agency



Sa Tnvatam prin spatiu - Pixeleaza
spatiul! | PRO3 www.esa.int/education

O productie ESA Education
Copyright © European Space Agency 2015




