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Cuvant-inainte

Motto: , Toate visurile tale se pot implini dacd ai curajul sa le urmezi.”
Walt Disney

Acum sunteti adolescenti, maine adulti... Invatati la fiecare pas cum sa va
construiti un drum pentru a trece cat mai usor si mai sigur prin viata, independenti
si in ritm propriu, mereu inconjurati de tehnologie, utilizand si creand in acelasi
timp instrumentele informatice necesare activitatilor voastre. Sunteti construc-
torii propriei voastre vieti, sunteti capitanii propriei corabii.

Incepem prin a va spune ca aceasta carte este realizata cu bucurie, cu bucu-
ria de a impartasi, cu bucuria de a participa si noi activ la dezvoltarea voastra,
n fond, la dezvoltarea noastra a tuturor. Aceasta carte este doar o caramida din
fundatia pe care urmeaza de aici Tncolo sa o construiti voi insiva. Cititi-o si invatati
cu drag. fi multumim din suflet baiatului nostru, care ne-a fost sursa de inspiratie
si model, ne-a oferit toate argumentele necesare pentru sustinerea demersului
nostru educational.

Cartea este structuratd in doua parti, prima parte continand trei unitati legate
de utilizarea tehnologiei informatiei si comunicatiilor in activitatile voastre zil-
nice — tehnoredactarea diferitelor lucrari, prelucrarea audio/video si lucrul cola-
borativ cu alte persoane, a doua parte, unitatea patru, fiind dedicata realizarii de
algoritmi si programe informatice, avand doua teme: utilizarea unui nou limbaj
de programare, foarte puternic, C++, si programarea robotilor virtuali.

Pe parcursul lucrarii, la finalul fiecarei unitati, sunt prevazute activitati de auto-
evaluare pentru ca fiecare dintre voi sa poata sa isi aprecieze gradul de intelegere
si Tnvatare a notiunilor. La finalul fiecarei parti exista activitati de evaluare a
cunostintelor acumulate pana la acel moment.

Va dorim sa aveti o experienta de nvatare placuta si atractivd, mereu cu zam-
betul pe buze!
Autorii



Prezentarea manualului

Varianta digitala a manualului este
similara cu cea tiparita, avand in

plus peste 90 de AMII, activitati
multimedia interactive de invatare,
cu rolul de a spori valoarea cognitiva.
Activitatile multimedia interactive
de invatare sunt de trei feluri si sunt
simbolizate pe parcursul manualului
astfel:

@ AMII static, de ascultare activa
si de observare dirijata a unei
imagini semnificative

Activitate animata, filmulet sau
scurtd animatie

@J Activitate interactiva, de tip
exercitiu sau joc, Tn urma careia
elevul are feedback imediat

Alte butoane folosite in varianta
digitala:
Cuprins manual

Fereastra de afisare a
rezultatelor

Ajutor general manual

Micsorarea/marirea
imaginii

Salt la inceputul/finalul
manualului

Pagina Thainte/pagina
inapoi

Marire pe tot ecranul

Schimbarea modului
de afisare

Includerea unei notite

Introducerea de
marcaje colorate
Informatii despre
utilizator
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Ce propune acest manual

Manualul se prezinta asemenea unui ghid al elevului, fiind conceput ca un tutorial
interactiv si prietenos in lumea practica a tehnologiei informatiei si comunicatiilor.
Acesta este structurat in 4 mari unitati de Tnvatare si raspunde viziunii si cerintelor
actualului curriculum. Prima unitate acopera integral, in cele 5 lectii, domeniul de
continut Editorul de texte din programa scolara. Urmeaza a doua unitate, structu-
rata Tn 6 lectii, ce prezinta continutul despre Aplicatii de prelucrare audio-video.
A treia unitate, in 3 lectii, va introduce elevul in lumea fascinanta a Aplicatiilor
colaborative, iar unitatea 4, cu 10 lectii, este dedicata Limbajului de programare.
Nu lipsesc recapitularile secventiale marcate distinct pentru fiecare unitate, pre-
cum si o recapitulare finald, urmata de raspunsuri la multe dintre problemele si
exercitiile date. Sunt propuse, de asemenea, si metode complementare de evalu-
are: observarea sistematicd a activitdtii si comportamentului elevilor (vezi Fisa de
autoevaluare a activitdtii si comportamentului), investigatia, proiectul, portofoliul,
autoevaluarea. Specificul disciplinei implica utilizarea unor metode didactice activ-
participative, care sunt bogat sugerate de activitatile prezentate in acest manual,
astfel incat sa fie atinse toate cele trei competente generale vizate.

g

Manualul este structurat in 4 unitati

U 1 Editorul de texte

de invatare

Aplicatii de prelucrare
audio-video

Limbajul
de programare

Aplicatii
colaborative




Prezentarea manualului

Structura unitatilor de invatare

Lect" de predare-lnvatare ’ il C++. Elemente de bazi
Modul de abordare modern faciliteaza invatarea si asigura, totodata, stimularea (#| Amintiti-vd | un mic o
creativitatii elevilor care Tsi vor folosi cunostintele dobandite Tn realizarea unor sctiaanterioaraaminy E

Era un mic prograr! L

miniproiecte, pe teme de interes caracteristice varstei lor (respectand creditarea e

informatiei si drepturile de autor). Principalele rubrici ale lectiilor sunt marcate
diferit si consecvent pe parcursul manualului.

prezintd, intr-o
maniera placuta si graduala,
continutul nou de Tnvatat. Sunt
oferite numeroase exemple, iar
continuturile noi sunt prezentate
avand suportul unor imagini
reprezentative ce sunt explicate in
detaliu, acolo unde este cazul.

Aplicati si investigati asigura
aplicarea notiunilor noi, elevii fiind
ghidati pas cu pas n realizarea
unor sarcini specifice. Sunt
implicati, astfel, in mod activ in
procesul de invatare, cunostintele
cdpatand un caracter operational
accentuat.

Exersati propune
itemi ce vor consolida
invatarea, din care

nu lipsesc temele

de portofoliu,

lucrul in echipe sau
individual, activitatile
de documentare/
investigare si
realizarea unor sarcini
interesante.

Amintiti-va si
Retineti sunt alte
rubrici care apar pe
parcursul lectiilor,
atunci cand continutul
prezentat necesita
reamintirea unor
notiuni sau cand este
evidentiat continutul
important, de baza
pentru achizitiile
viitoare.

prezinta
cateva informatii sau
curiozitati despre
aplicatiile descrise Tn
manual, oferind astfel
un plus de informatie.

Portofoliu

Pe parcursul lectiilor sunt recomandate mai multe teme de dezbatere si pen-
tru portofoliul elevilor. Metode moderne de invatare-evaluare, acestea sunt pre-
zentate in cadrul rubricii Exersati. Proiectele au atat caracter informativ, cat si
formativ. Se propun teme pentru documentari si investigatii, manualul oferind o
serie generoasa de exemple despre cum putem folosi diverse aplicatii online sau
instalate pe propriile calculatoare.

Recapitulare

La fiecare final de capitol, hainte de testul de autoevaluare/interevaluare afe-
rent, se afla cate un test de recapitulare. Probele concepute contin selectii de
itemi obiectivi, semiobiectivi si subiectivi, cu nivel de la simplu la complex. Reca-
pitularea face referire atat la notiunile invatate, cat si la capacitatea copilului de
asociere, interpretare si aplicare a cunostintelor noi. Manualul propune, de ase-
menea, o recapitulare sumativa pentru partea manualului legata de tehnologia
informatiei si comunicatiilor (TIC), precum si o recapitulare finala.

Autoevaluare

Autoevaludrile sunt insotite de punctajele de notare si de raspunsuri care se afla
la finalul manualului, elevii putand astfel sa se verifice singuri. Exercitiile si proble-
mele date sunt astfel concepute Tncat sa asigure o buna verificare a cunostintelor
acumulate, precum si operationalizarea acestora in situatii noi, variate. Si aici,
elevii au la dispozitie, la sfarsitul manualului, rdspunsurile la exercitiile propuse,
pentru a se putea autoevalua cu usurinta.
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Cuprins si competente generale si specifice

Nr. pag. Lectii E::::Iiaf?(t::nte
8  Saneamintim! Scurta recapitulare a cunostintelor din anii anteriori

UNITATEA 1 10  L1:Editarea/tehnoredactarea de documente utilizdnd aplicatii specializate 1.1, 3.1
Editorul de texte 12 L2: Microsoft Word. Elemente de interfata

16  L3:Operatii de gestionare a fisierelor documente

18  L4: Editarea unui document

21 L5: Formatarea unui document. Aspectul paginii

25  Concurs: Cel mai inspirat ...REBUS

26  Exercitii recapitulative

26  Autoevaluare
UNITATEA 2 28  L1: Aplicatii de prelucrare audio-video. Scop si avantaje 1.2,3.2
Aplicatii de prelucrare 30  L2:Aplicatia WavePad. Elemente de interfata
audio-video 33 L3:Prelucrarea sunetelor

36  L4:Programe de editare video. Elemente de interfata. VideoPad

40  L5: Prelucrarea video

43  L6: Prelucrari superioare in proiectul video

46  Exercitii recapitulative

46  Autoevaluare
UNITATEA 3 48  L1: Aplicatii colaborative. Notiuni introductive 11,13,31
Aplicatii colaborative 51  L2:Google Apps (Docs, Slides). Interfata si utilizare

57  L3: Notiuni despre GIS si aplicabilitate

60  Exercitii recapitulative

60  Autoevaluare

62 BaleesumaveTiC 2

UNITATEA 4 : Mediul de dezvoltare Code::Blocks 1.1,1.4,21,
Limbajul de programare : Limbajul C++. Elemente de baza 2.2,3.1,3.3

112

Competente generale

1. Utilizarea responsabila si
eficienta a tehnologiei
informatiei si comunicatiilor

2. Rezolvarea unor probleme
elementare prin metode intuitive
de prelucrare a informatiei

3. Elaborarea creativa de
miniproiecte care vizeaza
aspecte sociale, culturale si
personale, respectand creditarea
informatiei si drepturile de autor

: Structura liniara

: Structura alternativa (de decizie)

L5: Structura repetitiva conditionata anterior

L6: Structura repetitiva conditionata posterior

L7: Structura repetitiva cu contor (cu numar cunoscut de pasi)
L8: Aplicatii de fizicd in C++

L9: Aplicatii de geografie in C++

Concurs: Micii programatori

L10: Programarea robotilor virtuali. Utilizarea senzorilor
Exercitii recapitulative

Autoevaluare

Dictionar de termeni

Competente specifice

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

2.1.
2.2,

Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate
Documentarea pe diferite teme prin utilizarea aplicatiilor audio respectiv audio-video
Utilizarea aplicatiilor colaborative in scopul dezvoltarii Th echipa a unor materiale digitale
Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

Analizarea enuntului unei probleme simple Tn vederea rezolvarii ei printr-un algoritm
Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile secventiale, alternative,
repetitive In scopul rezolvarii unor probleme

3.1.
3.2.

Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate
Elaborarea unor materiale audio-video pentru a ilustra o tema data, folosind aplicatii
dedicate

Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul rezolvarii creative
a unor probleme avand caracter aplicativ

3.3.



Introducere

Salutare, drag prieten! Bine te-am regasit Tn acest nou an scolar!

Parcurgand manualul, vei putea realiza un portofoliu propriu, o ,carte
de vizitd” pentru disciplina Informatica si TIC. Portofoliul va fi evaluat la
finalizarea fiecarei unitati de Tnvatare a manualului. Fiecare material din
portofoliu va avea specificata data realizarii sale.

Portofoliul tau va cuprinde:
« materialele indicate la fiecare lectie ca facand parte din portofoliu;
» proiectele realizate;
e investigatiile realizate;
 fisele de autoevaluare a activitatii si comportamentului;
» alte materiale indicate de profesorul tau;
« alte materiale pe care doresti sa le adaugi, legate de notiunile invatate.

Scopul realizarii portofoliului:
» vareflecta munca depusa de tine;
 va confirma faptul ca ai parcurs notiunile si ca ai acumulat cunostintele

necesare;
< evaluarea sa va arata ceea ce este foarte bine realizat si la ce anume
mai trebuie lucrat.

Evaluarea portofoliului se va face, in primul rand, de catre tine si
de profesorul tau, apoi va fi evaluat si apreciat de catre parinti sau alte
persoane.

Fisa de autoevaluare a portofoliului Da  Nu
Am adaugat la portofoliu toate materialele indicate.

Am rezolvat toate sarcinile in intregime.

Am intampinat dificultati in realizarea anumitor

exercitii.

Am cerut ajutorul colegilor sau prietenilor pentru a

rezolva sarcinile de lucru.

Am cerut ajutorul cadrului didactic Tn rezolvarea

sarcinilor.

Fisele de autoevaluare a activitatii si comportamentului se vor com-
pleta la finalul fiecarei unitati de invatare si se vor atasa portofoliului tau.



Sa ne amintim! Scurta recapitulare
a cunostintelor din anii anteriori

92| Amintiti-va

Principalele operatii in lucrul cu fisierele si folderele sunt: creare, deschidere, editare, salvare, inchidere, selectare,

copiere, mutare, stergere.

Pentru lucrul cu elementele continute Tn fisiere, principalele operatii sunt: selectare, copiere, mutare, stergere.
Comenzile corespunzatoare operatiilor de mai sus se gasesc, in general, la majoritatea programelor, sub forma de optiuni
de meniu, in meniurile File (Fisier) si Edit (Editare) sau Home (Acasd - cu sensul de , fila de baza”).

Pentru lucrul mai eficient, puteti folosi urmatoarele comenzi rapide (combinatii de taste):

Creare (New) — Ctrl+N

Salvare (Save) — Ctrl+S

Copiere (Copy) — Ctrl+C

(Paste) — Ctrl+V

Deschidere (Open) — Ctrl+0

inchidere (Close sau Exit) — Alt+F4
Selectare integrala (Select All) — Ctrl+A

Mutare — aceasta este o combinatie de doua actiuni: Decupare din locatia initiala (Cut) — Ctrl+X, si Lipire Tn noua locatie

® Stergere (Delete) — tasta DEL sau Delete (in functie de producator, pe tasta respectiva marcajul poate sa difere)

Dacd ati gresit ceva, puteti reveni imediat la starea dinaintea ultimei actiuni efectuate, folosind comanda Undo (Anu-

leazd) — Ctrl+Z.

o] Exersati

Sisteme de operare

Realizarea unei prezentari
electronice

Siguranta pe Internet

Posta electronica

Reguli de comunicare online

Operatii cu e-mailuri
Grafica 3D

Animatii 3D
Realitatea virtuala
Algoritmi

Structuri repetitive

Structura repetitiva conditionata

posterior

Aplicabilitatea practica
a algoritmilor

Dati trei exemple de sisteme de operare foarte utilizate in prezent.

Realizati o scurta prezentare electronica, pe tema ,,Cinci lucruri importante pe
care le-am Tnvatat la Informatica si TIC in clasa a VI-a”. Folositi in prezentare
texte, imagini si sunete.

Care sunt caracteristicile principale ale unei aplicatii de tip malware?

Care sunt cele doua categorii de programe prin intermediul carora puteti utiliza
posta electronica?

Neticheta impune norme de comportament general in mediul online. Enumerati
cinci reguli specifice comunicarii Tn acest mediu.

La ce folositi Address Book (agenda cu adrese)?

Numiti doua aplicatii dedicate realizarii graficii 3D.

Numiti o aplicatie de realizare a animatiilor 3D.

Prezentati un avantaj al utilizarii realitatii virtuale.

Ce este un algoritm? Care sunt caracteristicile unui algoritm?
Care sunt cele trei tipuri de structuri repetitive invatate?

Dati exemplu de un algoritm n care se foloseste structura repetitiva
conditionata posterior.

Realizati un personaj simplu in Paint 3D. Folositi acest personaj intr-un program
pe care il faceti in Scratch, program care sa permita miscarea personajului

cu ajutorul tastelor Sageata Sus/Jos, Sageata Stanga/Dreapta, astfel

incat personajul sa nu iasa din ecran. La atingerea unei margini a ecranului,
personajul sa scoata un sunet scurt.



Lectial
Lectia 2
Lectia 3

Lectia4

Lectia 5

Exercitii recapitulative

Autoevaluare

18-20
21-24
25
26
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Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate
Microsoft Word. Elemente de interfata

Operatii de gestionare a fisierelor documente

Editarea unui document

Formatarea unui document. Aspectul paginii

Cel mai inspirat... REBUS



Editarea/tehnoredactarea de documente
utilizand aplicatii specializate

in zilele noastre, putem discuta despre o adevérata generalizare a fenomenului de editare si tehnoredactare a docu-
mentelor. La nivel global, oamenii au posibilitatea de a-si redacta singuri diferite documente, utilizand tehnica de calcul
actuala (calculatoare, tablete, telefoane inteligente) si aplicatii software specializate.

Redactarea unui document presupune, de fapt, toate acele operatii necesare pentru a oferi o experienta de citire optima:

—crearea, revizuirea si imbunatatirea continutului — procesul
si a structurii generale a documentului: de formatare si aranjare a continutului documentului:
inserarea/modificarea textelor; stabilirea aspectului general al documentului (aliniere,
adaptarea stilului de scriere la audients; font, stilurile paragrafelor, marginile etc.);
eliminarea erorilor de sintaxa sau gramaticale; inserarea de diferite elemente, cum ar fi: imagini, tabele,

grafice, ecuatii;
crearea de liste, etc.

= (1)) = | Retineti

Notiunea de tehnoredactare este prezentata in Dictionarul explicativ al limbii roméne ca fiind ,,pregatirea tehnica si
grafica a unui manuscris Thainte de a incepe operatia de tiparire”.

Rezultatul tehnoredactarii este lucrarea pregatita de tipar, care intruneste o serie de calitati importante pentru viitorul
cititor: sa fie lizibila (adica sa se citeasca usor), aspectul sa fie placut si ordonat, calitatea grafica sa fie foarte buna (ima-
gini, litere, culori etc.), forma de prezentare sa fie adaptata la continut.

O aplicatie software specializata pentru redactarea de documente trebuie sa asigure toate functionalitatile importante
pentru editarea si tehnoredactarea acestora.

= () = | Retineti

Aplicatiile software care permit utilizatorilor crearea, editarea, formatarea, aranjarea in pagina si tiparirea materia-
lelor poarta numele de procesoare de text (word processors).

Instrumentele de baza ale unei aplicatii de realizare a documentelor sunt:

instrumente pentru editarea textului; instrumente aditionale pentru aranjarea in pagina;
instrumente pentru formatarea textului; instrumente aditionale pentru editarea unui document,
instrumente de verificare lingvistica (ortografic si grama- cum ar fi: editorul de ecuatii, editorul de grafica, editorul
tical); de tabele, editorul de diagrame etc.

Aplicatiile procesoare de text sunt unele dintre cele mai utilizate, mai ales in munca de birou. Astazi, ele pot fi instalate
pe calculator direct sau sunt puse la dispozitie de catre producatori pentru a fi accesate pe Internet. Procesoarele de text
lucreaza cu fisiere numite documente.

= (3p) = | Retineti

D Documentul reprezinta, de fapt, ansamblul format din texte si alte elemente inserate (tabele, imagini, grafice etc.),
care sunt prelucrate in mod unitar de catre aplicatia procesor de text. Un document poate fi: o carte, un referat, o scri-
soare, o lucrare oarecare, un articol etc.

Procesoarele de text pot prelucra fisiere (documente) stocate local
sau pe medii de stocare conectate la calculator (de exemplu, memory
stick). Exista si procesoare de text care pot accesa, prelucra si salva
fisiere intr-un spatiu virtual numit ,,cloud” (nor). Stocarea unui fisier Tn
cloud inseamna stocarea acestuia pe anumite calculatoare (servere)
aflate oriunde Tn lume, fara ca utilizatorul sa cunoasca amplasarea sau
configuratia lor. Accesul la fisierele stocate Tn cloud se face online, pe
Internet. Practic, puteti avea acces la datele voastre de oriunde din
lume si le puteti utiliza si partaja usor, cu oricine doriti.

10



Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate

Cateva exemple de servicii foarte cunoscute pentru pastrarea si accesarea datelor in cloud sunt:

OneDrive (operat de cdtre Microsoft) — este disponibil gra-
tuit tuturor celor care detin un cont Microsoft;

Google Drive (operat de catre Google) — este disponibil
gratuit tuturor celor care detin un cont Google;

Dropbox (oferit de Dropbox Inc.) — se integreaza cu Yahoo
Mail si poate fi utilizat direct de catre cei care detin un ast-
fel de cont, dar poate fi utilizat si de catre cei care detin
un cont Dropbox.

Exemple de aplicatii procesoare de text utilizate pentru tehnoredactarea de documente:

MS Word (https://products.office.com/ro-ro/word) —
aplicatie dezvoltata de compania Microsoft; face parte
din suita de aplicatii MS Office. Se utilizeaza pe baza de
licentd; elevii si profesorii din institutiile de Tnvatamant
pot utiliza gratuit suita Office 365 Education (include
Word, Excel, PowerPoint etc.);

LibreOffice Writer (https://ro.libreoffice.org/) — face parte
din suita de aplicatii pentru birou si poate fi utilizata gra-
tuit. LibreOffice este un proiect al organizatiei nonprofit
The Document Foundation;

Apache OpenOffice Writer (https://www.openoffice.org/
product/writer.html) — aplicatie gratuita, parte a suitei de
aplicatii de birou OpenOffice.org (OpenOffice); apartine
fundatiei The Apache Software Foundation;

Google Docs (https://docs.google.com/) — aplicatie Web
dezvoltata de compania Google Inc., dedicata crearii si
partajarii gratuite a documentelor intre mai multi utiliza-
tori aflati Tn locatii diferite. Utilizarea este gratuita.

Usurinta in editarea documentului, in crearea si realizarea modificarilor. Odata scris, documentul se poate salva pe un
mediu de stocare si poate fi oricand afisat pe ecran si completat/modificat, poate fi tiparit Tn nenumarate exemplare.

O buna parte a operatiilor de procesare a documentului sunt automat realizate de catre calculator.

Calitatea grafica a documentului este mare din punct de vedere tehnic; se pot schimba caracteristicile literelor care
compun textul, se pot insera diferite elemente (imagini, grafice, tabele etc.), se pot adauga diferite efecte.

Se poate face cautare automata in fisier pentru a gasi diferite informatii dorite.

Documentul poate fi transmis usor catre altcineva sau poate fi pus la dispozitia altor persoane in mediul online.

¢

Aplicati si investigati

» Cautati pe Internet informatii despre aplicatiile pentru editarea/tehnoredactarea de documente. Accesati hiperlinkurile
prezentate pentru procesoarele de text si descoperiti modul in care functioneaza fiecare dintre ele.

o] Exersati

1.

Dati exemple de trei procesoare de text.

2. Argumentati de ce este usor de corectat un document realizat cu ajutorul unui procesor de texte.

3. Scrietiin caiete care dintre afirmatiile urmatoare sunt adevarate:

a. Un procesor de texte produce fisiere video.

b. Un document scris cu ajutorul unui procesor de texte poate fi tiparit de nenumarate ori, la intervale diferite de timp.
c. Intr-un document scris cu ajutorul unui procesor de texte se poate realiza ciutarea automata a unui text.

. Copiatiin caiete rebusul de mai jos. Completati- si desco-

periti cuvantul care se formeaza pe verticala colorata:

1

4

1. Procesor de texte care face parte din suita Apache OpenOffice.

2. Prelucrarea tehnica si grafica a unui document Tn vederea
tiparirii sale.

3. Operatia de creare, revizuire si Tmbunatatire a continutului
unui document.

4. Cum se numeste un fisier realizat cu un procesor de text?

. Care sunt avantajele tehnoredactarii computerizate? Argumentati.

Portofoliu

)

N

Pe o coala A4 scrieti definitia unui procesor >
de text. Scrieti mai jos care este procesorul

de text pe care '@' 4

il considerati
aficel mai
potrivit pentru

a-l utiliza si la ce

anume v-ar -

- . N

ajuta acesta. l
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Microsoft Word. Elemente de interfata

)

Microsoft Word (MS Word sau, simplu, Word) este una dintre cele mai cunoscute ‘W-‘ - ‘W‘
aplicatii procesor de text, componenta a pachetului de programe Microsoft Office.

Un fisier document lucrat in aceastd aplicatie poate avea una dintre urmatoa-  prima versiune a aplicatiei Microsoft
rele extensii: .doc, .docx, .docm. Word a fost lansata in octombrie

Exista mai multe versiuni ale aplicatiei Microsoft Word. In continuare, pen- 1983. Aceasta a fost dezvoltata pentru

tru exemplificari, va fi utilizata versiunea Microsoft Word din suita de programe ~ Platforma de operare DOS (Disk

Microsoft 365° Personal, instalata in limba roméana pe un calculator cu un sistem ~ OPerating System) sia facut parte
. din prima suita de produse Microsoft
de operare Windows 11.

o ) . . Office, care includea Word, Excel si
Pentru conectarea la aplicatia Microsoft 365 s-a utilizat un cont de utilizator  poyerpoint. Initial, Microsoft Word a

numit Elev Cls7. A avea un cont presupune a avea un nume si o parold, unice fost lansat sub numele de ,,Multi-Tool
pentru fiecare utilizator in parte, cu care va conectati la aplicatie. Pentru elevi, =~ Word” pentru a evidentia caracteristicile
contul poate fi atribuit gratuit de catre scoala. sale de editare avansate.

Mai departe, vom descoperi impreuna cele mai importante elemente ale interfetei aplicatiei Microsoft Word.

Lansarea in executie a aplicatiei se face accesand Start Word Buns ziua
-> All Apps -> Word sau se tasteaza cuvantul ,,Word” in B
casuta de cdutare (Search) de pe Bara de activitati (Tool- [
bar) a interfetei Windows-ului si se apasa Enter. B Descidere

Aplicatia Microsoft Word se deschide cu un ecran de start
(imaginea a). De aici putem alege:

crearea unui document necompletat: se alege Document

necompletat (Blank document);

crearea unui document nou utilizand un sablon predefinit:

se alege unul dintre sabloanele existente;

deschiderea unui document realizat anterior: se selec-

teaza un document din listele propuse.

~ Nou

Takea tour

-

Document necompletat Welcome to Word Insert your first table of co.

Mai multe sabloane —>

£ Cautare

Recente  Fixate Partajate cu mine

B Nume Data modificarii

m; Document 7
| OneDrive - Personal

Acum 4 m

Vom alege sa realizam un document nou, necompletat. Alegerea facuta initiaza deschiderea in interfata Microsoft Word
a unui document care este denumit automat Document1. El este acum in lucru, nesalvat inca.
Fereastra interfetei utilizator a Microsoft Word este alcatuita din urmatoarele elemente (imaginea b):

Fisier ~Pornire Inserare  Desenare  Proiectare  Aspect Referinte  Corespondentd  Revizuire Vizualizare — Ajutor 0 Comentarii | | ¢/ Editare v ‘
ﬁj A | (calibri (Corp) i VA A A A =viEy R |EE /O @J é‘
el - = =~ Normal Fir3 spatiere Titlu 1 v i ) .
Lipire B I Uva x, X Av £+ A~ Editare  Dictare  Editor Programe de
- g = > =3 O AL q ~ v v completare
Clipboard & Font [ Paragraf [ Stiluri [ Voce Editor  Programe de compl... Y
a
]
v
Paginaldin1 Ocuvinte Romana Predictii de text: activate {4, Accesibilitate: puteti incepe D), Focalizare  Ef [El l@8 ——HF—+ 100% ,‘
Bara de titlu (Title Bar); Panglica (Ribbon); Zona documentului;
Bara de defilare (Scroll Bar); Bara de stare (Status Bar).

A.Bara de titlu — detaliere

{H Savareautomats @ ) B O+~ V)

Bara de titlu (Title Bar) contine (imaginea c):

Bara de acces rapid (Quick Access Toolbar) — permite accesarea rapida a operatiilor de baza cu fisiere tip document:
Salvare (Save, Ctrl+S), Anulare (Undo, Ctrl+Z), Refacere (Redo, Ctrl+R). Se mai pot adauga si alte comenzi in aceasta



Microsoft Word. Elemente de interfata

zona prin selectarea/deselectarea optiunilor respective din meniul care apare la apasarea sagetii din dreapta. Comanda
Salvare automata permite salvarea periodica a documentului, in timpul lucrului (doar pentru fisiere stocate in cloud);
Numele fisierului (documentului) aflat in lucru;

Cautare Microsoft (Alt+G) — ajuta la gasirea rapida a textelor in fisier, a diferite actiuni, a mai multor informatii despre
un cuvant/o expresie sau chiar a fisierelor (in cazul in care sunteti logati in contul de utilizator Office);

Numele contului de utilizator;

Panoul de management al ferestrei — permite minimizarea, restaurarea si, respectiv, maximizarea ferestrei.

B. Panglica — detaliere

d Fisier ~Pornire Inserare  Desenare Proiectare Aspect Referinte  Corespondenta  Revizuire Vizualizare Ajutor \ l;—’Ementarii \f Editarevr‘ A& Partajati v
X |Calibri (Corp) V‘ 1 "‘ 3= p
fln:l ™ B I U+ a x x A Normal Far3 spatiere Titlu 1 v @ -
Lipire = = 2 ¢ pat tiu Editare | Dictare = Editor Programe de
v A £ Av Ay AN i = M v completare
Clipboard & Font [ Paragraf [ Stiluri [ Voce Editor  Programe de comp...|

Panglica (Ribbon) — include toate comenzile aplicatiei Microsoft Word grupate @

pe file (tabs), pe tipuri de actiuni (imaginea d). O fila poate avea Th componenta sa: Buna seara ¢
grupuri logice de comenzi (gruparea se face in functie de utilizarea lor) — daci | @ e v Nou
exisa In partea dreapta jos o sdgeatd, apdsarea sa afiseaza mai multe optiuni; D0 e
comenzi (butoane) individuale. B Deschidere
@ Modalitatea de afisare a panglicii (sa se afiseze doar filele sau sa se afiseze pan- o
glica intreaga) se face apasand pe butonul 2 din imaginea d si alegand optiunea iy B
dorita. -
Principalele file prezente pe panglica MS Word sunt: e oo
Fila Fisier (File) — la selectarea acestei file, se deschide o vizualizare noua, e
numitd Backstage (imaginea e), care contine comenzile pentru actiunile care e Racatitsl Iistel [Partaystelciimine
pot fi realizate asupra fisierului. Principalele actiuni sunt: crearea unui docu- inpenecs D_Num
ment nou, deschiderea unuia existent, salvarea, tiparirea, partajarea acestuia. Partzjare ——
Fila Pornire (Home) — contine comenzile si elementele necesare pentru edi- Expart Onebiive - Personal
tarea si formatarea textului unui document: caracteristici litere, aliniere, stil —_—
(imaginea f). «
f Fi;i Inserare  Desenare  Proiectare Aspect Referinte  Corespondentd  Revizuire Vizualizare  Ajutor | O Comentarii | | ¢ Editare - |
ﬁn] \C;IibriI(CorS) zv\ 11 v i : ! o . /O \QJ 4.
Lipire -3 U~ x XA B Fard spajlere Titlu 1 Y Editare  Dictare  Editor Programe de
v A £ A Aar AN = v v completare
Clipboard & Font & Stiluri [N Voce Editor  Programe de comp.... Y

Fila Inserare (Insert) — contine comenzile necesare pentru addugarea de alte elemente de continut intr-un document,
spre exemplu tabele, ilustratii (imagini, forme, pictograme, modele 3D, diagrame), video, hiperlinkuri catre diferite pagini
Web sau documente etc. (imaginea g). Tot de aici pot fi inserate Tn text comentarii, antet sau subsol, diferite simboluri etc.

g Fisier Pornir Desenare  Proiectare  Aspect Referinte  Corespondenta  Revizuire Vizualizare  Ajutor 3 Comentarii f Editare v | [l Partajati v
B coperta v @ D Forme v 7 SmartArt Eé (a) it [ Antet v v [~ TUEcuate
D Pagina necompletata Tabel Imagini l‘g Pictograme ED] Diagrama Videodlipuri | Linkuri | Comentariu @ Subsol v Casets ,q » E O Simbol ¥
= Sfarsit de pagina ¥ ¥ €D Modele3D ~ @L Captura de ecran ¥ online ¥ B Numar de pagina ¥ textv AZ D:] v
Pagini Tabele llustratii Media Comentarii Antet si subsol Text Simboluri e

Fila Desenare (Draw) — contine diferite instrumente de desenare, inclusiv pentru dispozitivele cu tehnologie tactila
(imaginea h).

h Fisier ~ Pornire Inserare Proiectare  Aspect Referinte  Corespondenta Revizuire Vizualizare Ajutor 3 Comentarii f Editare v A& Partajati v
T
RN BN N | % = >
Y VYV VY.V "
+
L. - ] v 5] ‘e Rigla Formatare = Cerneala Cerneala in expresie Plansa Reproducere  Ajutor pentru
fundal v in forma matematica pentru desen cerneala cerneala
Instrumente de desen Tipare Editare Conversie Inserare Reproducere Ajutor A

Fila Proiectare (Design) — contine comenzi pentru formatarea documentului. De aici se pot alege diferite teme care includ
o paleta de culori, fonturi si efecte deja armonizate, pentru a conferi documentului un aspect profesionist (imaginea i).

< =
1 Fisier ~ Pornire Inserare  Desenal Proiectarey Aspect Referinte  Corespondenta  Revizuire Vizualizare Ajutor T Comentarii | | ¢ Editare v | [ Partajati v
—

= ; S
.Agl‘ = = Thu - - T e H =7 Spatiere paragraf D @

Teme |=mrmrismiws, s Culori  Fonturi @ Efecte v Inscriptionare  Culoare  Borduri
M ¥ © stabilire ca implicit ¥ pagind v de pagina

Tilu1

Formatare document Fundal pagina

13



Microsoft Word. Elemente de interfata

Fila Aspect (Page Layout) — contine comenzile pentru configurarea aspectului paginilor documentului (imaginea j). Aici
se configureaza aspectul fiecarei pagini, marginile, dimensiunea, tipul de orientare: Portret (Portrait) — vertical sau
Vedere (Landscape) — orizontal. Tot aici gasim comenzi pentru spatierea paragrafelor, de aranjare (pozitionarea, inca-
drarea, alinierea) a diferitelor obiecte incluse in document (de exemplu, imagini) fatd de text.

H . . ..
j Fisier ~ Pornire Inserare  Desenare Proiectar Referinte  Corespondenta  Revizuire Vizualizare  Ajutor 3 Comentarii | | ¢ Editare v | &g Partajati v
—
@ [[5_5] IE = fntreruperi v Indentare Spatiere [ =5 =~ ‘ l:[’—lk IS Aliniere v
— = | [ -
1- i o = ctanaa: (0" ) 2 =inainte: ~ — = Ts)
Margini Orientare Dimensiune Coloane 2~ Numere de linie 2= Stanga: |0 ~ ] 4 =Inainte: (0'pt . ‘ Panou de -£!
. K M = be Despartire in silabe v =< Dreapta: 0" Z |¥=Dupa: [8pt z ‘ selectie 4
Initializare pagind ~ Paragraf ~ Aranjare R 4

Fila Referinte (References) — contine comenzile necesare pentru gestionarea a diferite tipuri de referinte in cadrul
unui document (imaginea k). Aceste referinte sunt, de fapt, hiperlinkuri, fie catre diferite parti ale aceluiasi document,
permitand saltul direct acolo, fie catre alte documente externe. De exemplu, de aici se poate crea un Cuprins bazat pe
titlurile din document, se pot insera note de subsol, se poate crea siintretine Lista de referinte bibliografice dintr-o lucrare.

k Fisier ~ Pornire Inserare  Desenare  Proiectare  Aspe ‘m Corespondenta  Revizuire  Vizualizare  Ajutor | B Comentarii | / Editare v | [ Partajati v
o —
B Adaugare text ¥ ab1 [T Inserare nota de final /(D @ @ [@ Gestionare surse @ B F =P B
g 4 =|
i T 5 v il 4 D D D
Cuprins Dl Actualizare tabel Inserare nota 2> Nota de subsol urmtoare Cautare Cercetare Inserare D;Stll. APA ‘ Inserare ﬁ Marcare ﬁ Marcare D
v de subsol [} referinta v [ Bibliografie v legenda [ intrare referinta
Cuprins Note de subsol [N Cercetare Referinte si bibliografie Legende Index Tabel de referinte citate ¥

Fila Corespondentd (Mailings) — contine comenzile necesare pentru gestionarea operatiunilor de trimitere a
corespondentei, de exemplu crearea de mai multe adrese pentru plicuri odata, fiecare plic cu adresa lui proprie, sau
realizarea de diferite etichete cu diverse informatii fiecare (imaginea ).

I Fisier ~ Pornire Inserare  Desenare  Proiectare  Aspect Referinté€ { Corespondenta™\ Revizuire Vizualizare  Ajutor 1 Comentarii | | Editare v 2 Partajati v
—_——
LE\ |— e “—" . D ‘ L [EN D k& [
™M & [_E z EA =l ‘ B ; ¢ |- |
Plicuri Etichete Pornire Imbinare  Selectare 2
corespondentd v destinatari v B2 D,
Creare Pornire imbinare corespondenta Scriere si inserare campuri Examinare rezultate Terminare e

Fila Revizuire (Review) — permite verificarea ortografica a textelor documentului, conform cu limba in care acesta este
scris, adaugarea de comentarii, compararea documentelor. De asemenea, contine comenzile necesare gestionarii modi-
ficarilor realizate intr-un document (Track Changes), vizualizarea, acceptarea sau respingerea modificarilor (imaginea m).

Fisier ~ Pornire Inserare  Desenare Proiectare  Aspect Referinte  Corespondent Re &\ Vizualizare Ajutor I Comentarii | | Editare v 2 Partajati v
P P b J )
—
4. %€ Corectare ortografica si gramaticala v A)) D ® T I}}, E_,l} B~ = D Z
Lexi i © 4 T a K
Editor een Citire cu Verificare Limba  Comentarii = Urmarire  Acceptare =€ Comparare ~ Protejare  Ascundere
2 Contor de cuvinte vocetare  accesibilitate v v ¥ e o B & v cerneala v
Verificare Vorbire Accesibilitate Modificari Comparare Cerneala R

Fila Vizualizare (View) — permite alegerea modalitatii de vizualizare a documentului in fereastra (imaginea n). Exista aici
posibilitatea de afisare a unor instrumente care ajuta la formatarea paginilor (Rigla — Ruler si Linii de grila — Gridlines)
si la navigarea Tn document (Panou de navigare — Navigation Pane).

N Fisier Pornire Inserare Desenare Proiectare  Aspect Referinte  Corespondenta  Revizui @ Ajutor T Comentarii | |7 Editare v | NGRS EIEI S

;E‘@ [=] schita al IE EQ_ q E&m E {7 Fereastra noua [ ) (_),j F g:a
: an — - . = 2]
: a N " ‘) : 10 X .
Mod |Aspect pagina| Aspect El Ciorna Focalizare Immersive Vertical| Fata Afisare Zoom 100% E Aranjatitot . Comutare Macrocomenzi Proprietati
citire | imprimata | web Reader in fata * | B scindare fipy | ferestre v v
Vizualizari Imersiv Deplasarea paginilor Zoom Fereastra Macrocomenzi SharePoint Y

Fila Ajutor (Help) — contine comenzi care permit cdutarea de diferite informatii de ajutor pentru utilizarea programului.

C. Zona documentului — detaliere
Este zona de lucru, zona in care este efectiv editat documentul.

D. Bara de defilare — detaliere
Este o bard verticala sau orizontald, localizata la dreapta sau Tn partea de jos a ecranului si care permite utilizatorului

sa mute aria de afisare a documentului sus/jos si, respectiv, stanga/dreapta.
E. Bara de stare — detaliere o
Pagina1din1| | 4cuvinte| | [} | Roména Predictii de text: activate 'f:",Accesibilitate: puteti incepe :D: Focalizare @ - —f—+ 100%

Bara de stare este situata n partea de jos a ecranului (imaginea o). Contine:
Zona de afisare a paginii curente si a numarului total de pagini (contorul de pagini);

Zona de afisare a numarului de cuvinte din document (contorul de cuvinte); la click pe ea se afiseaza o statistica legatd de
numarul de pagini, cuvinte, caractere, paragrafe si linii;

14
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Butonul de afisare a listei de erori ortografice sau gramaticale descoperite in text; aceasta se afiseaza la click;

Butonul de configurare a limbii pentru textul din document; la click se poate configura care este limbain care este scris
un text selectat si daca se doreste verificarea ortografica si gramaticala;

Activarea/dezactivarea optiunii de predictie de texte (anticiparea urmatoarelor cuvinte si sugerarea de cuvinte sau
expresii pe masura ce tastati).

Verificarea accesibilitatii documentului (usurinta in utilizare pentru o varietate de utilizatori, inclusiv cei cu diverse nevoi
si dizabilitati) si propunerea de imbunatatiri, daca este cazul.

Zona de control a modului de vizualizare a documentului expune patru optiuni: Mod Focalizare (Focus), Mod citire (Read
Mode), Aspect pagina imprimata (Print Layout), Aspect Web (Web Layout).

Instrumentul de panoramare (Zoom) — permite marirea/micsorarea documentului. Pune la dispozitie doud butoane (,,+” pen-
tru marire si ,,=” pentru micsorare), un potentiometru care se poate muta cu ajutorul mouse-ului (la stanga pentru micsorare
si la dreapta pentru marire) si 0 zona de afisare a nivelului de panoramare (zoom), in partea dreaptd a zonei (in procente).

Bara de stare poate fi configurata sa contina zonele si informatiile dorite de catre utilizator prin selectarea/deselectarea
optiunilor respective din meniul care apare la click dreapta pe o zona libera a acesteia.

Daca stati cu mouse-ul deasupra unui buton din interfata Word, se afiseaza un text de ajutor cu descrierea functionalitatii
butonului respectiv.

¢ Aplicati si investigati

Realizati urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate. Observati, la fiecare pas, ce se Intampla.

1. Deschideti Microsoft Word si creati un document nou 5. Micsorati si apoi mariti fereastra Microsoft Word. Obser-
necompletat; observati cum arata interfata si documen- vati transformarile aspectului grupurilor de comenzi din
tul vostru, apoi inchideti aplicatia Word. fiecare fila in parte.

2. Deschideti Microsoft Word si creati un document nou folo- 6. Schimbati modul de panoramare din bara de stare
sind un sablon (de exemplu, CV clar si ingrijit proiectat de a ferestrei Word. Observati cum
MOO0). Observati acum aspectul acestui document. se modifica dimensiunile
documentului din zona
de editare. Faceti click
pe numarul care indica
nivelul de panoramare
si descoperiti-i
functionalitatea.

3. Parcurgeti, de la stanga la dreapta, toate filele si observati
comenzile si grupurile de comenzi puse la dispozitie de
fiecare fila Tn parte.

4. Schimbati modurile de vizualizare a documentului din
Mod citire in Aspect pagina imprimata, Aspect Web sau
Focalizare. Reveniti la Aspect pagina imprimata.

o] Exersati

1. Scrieti Tn caiete raspunsul corect.

a. MS Word este: b. Panglica MS Word contine fila: Portofoliu r‘@.
= un procesor de texte; « Corespondenta; .
e un procesor de sunete; e Tranzitii; Scrieti pe o coala de hartie
« 0 aplicatie de prelucrare video. « Date. 3 comenzi aflate pe panglica

aplicatiei MS Word a caror denumire
ncepe cu litera initiald a numelui
sau a prenumelui vostru si la ce este
utilizata fiecare dintre acestea.

2. Enumerati cel putin doua moduri de vizualizare a unui document.

3. Configurati nivelul de panoramare (zoom) la 55%. In cate moduri puteti modi-
fica acest nivel?

4. Configurati panglica aplicatiei MS Word astfel incat sa fie vizibile doar filele.
5. Adaugati in Bara de acces rapid butoanele Deschidere (Open) si Imprimare rapida (Quick Print).

6. Scrieti in caiete A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

@) a. Un document pregatit cu ajutorul aplicatiei MS Word poate avea extensia .doct. A F
b. Pe bara de stare a aplicatiei MS Word poate aparea numarul de cuvinte din document. A F
c. MS Word poate afisa in bara de stare cate imagini contine documentul. A F
d. In MS Word, fila Revizuire (Review) contine grupul de comenzi Urmarire (Tracking). A F

7. Dezbatere. Organizati o dezbatere cu tema ,,Gestionarea modificarilor intr-un document — o actiune utild sau impova-
ratoare?”.
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Operatii de gestionare a fisierelor documente

.

Cu ajutorul aplicatiei Microsoft Word se realizeaza editarea/tehnoredactarea computerizata a documentelor. Acestea pot
fi salvate Tn format electronic pe un mediu de stocare (ca fisiere) si/sau pot fi tiparite la imprimanta.

Operatiile de baza pentru gestionarea fisierelor documente sunt: crearea unui fisier nou, deschide- a
rea unuia existent, vizualizarea, salvarea in diverse formate, tiparirea si inchiderea unui fisier. @
A.Crearea unui fisier document nou | () Pomire

Pentru a crea un fisier nou, alegeti Document necompletat (Blank document) din fereastra care

. . . .. . . . » I} Nou

se deschide la pornirea aplicatiei Word. De asemenea, mai puteti apela la una dintre urmatoarele
modalitati: selectati fila Fisier (File) -> Nou (New), vedeti imaginea a, sau apasati tastele Ctrl+N. = Deschidere
Comanda Nou poate fi adaugata si in Bara de acces rapid.

B. Deschiderea unui fisier existent 85 Obtineti ;
. .. . .o o . . .. . rograme de
Pentru a deschide un fisier existent, selectati fila Fisier (File) -> Deschidere (Open), vedeti imagi- Sm?p,eta,e
nea a, sau apasati tastele Ctrl+0. Comanda Deschidere poate fi adaugata si in Bara de acces rapid.
Informatii
C. Salvarea unui fisier existent:
fara a—|.s<.:h|mba numele, tipul (extensia) sau lo.c‘atla - T s b Salvare
accesati fila Fisier (File) -> Salvare (Save), vedeti imagi- i
- . . z S alvare ca
nea a, sau apasati tastele Ctrl+S. Optiunea Salvare poate | Document Word activat pentru macrocomenzi (*.docm)
o A . Document Word 97-2003 (*.doc)
apéarea si in Bara de acces rapid. Sablon Word (*.dot)
- _ * * * Sablon Word activat pentru macrocomenzi (*.dotm)
cu un alt nume, intr-un alt fgrmat ( .do'(:).(, .docm, ..pdf, Sablon Word 97-2003 (*.dot) Tpe
*.htm etc.) sau la o altd locatie — accesati fila Fisier (File) -> PDF (*.pdf)
Salvare ca (Save as), vedeti imaginea a, sau apasati tasta | DecumentXPSCaps) Laaate
. ’ o A ’ Pagind Web intr-un singur fisier (*.mht, *.mhtml)
F12. Optiunea Salvare ca poate aparea siin Barade acces | pagins web (“htm, “htmi) Bpart
rapid. Imaginea b prezinta tipuri de fisiere n care poate fi Pagina Web, Filtrat (*.htm, ".html)
. Format text imbogatit (*.rtf)
salvat un document Word. Salvarea se poate face fie local | .. o .00
sau pe un mediu de stocare conectat la calculator, fie Tn | Document Word XML (*xmi) ot
cloud. Stocarea in cloud se poate face doar daca suntetj | Pecument XML Word 2003 (mi)
’ Document Strict Open XML (*.docx) Mai .
al multe...

conectati la aplicatie cu un cont de utilizator Microsoft. Text OpenDocument (*.odt)

D. Imprimarea (tiparirea) unui document

Pentru a tipari un document, trebuie sa accesati fila Fisier
(File) -> Imprimare (Print), vedeti imaginea a. Documentul se
poate tipari la o imprimanta instalata in prealabil sau poate
fi tiparit intr-un fisier de tip .pdf, care se salveaza pe unul
dintre mediile de stocare aflate la dispozitie. Acest lucru se
alege din caseta Imprimanta (Printer).

Incepand cu Microsoft Office 2010 pentru Windows si Microsoft
Office 2011 pentru Mac, suita Microsoft Office permite salvarea
si deschiderea documentelor din cloud. Pe astfel de documente
se permite lucrul simultan de catre mai multi utilizatori.

E. inchiderea unui fisier
Pentru a Tnchide un fisier document deschis, selectati fila Fisier (File) -> inchidere (Close), vedeti imaginea a.

N

Realizati urmatoarele actiuni Tn ordinea in care sunt specificate si observati rezultatele.

Aplicati si investigati

1. Creati un folder de lucru cu numele Lucru_clsVII. 6. Deschideti MS Word, creati un document nou si alegeti

2. Deschideti MS Word si creati un document nou. pentru el un sablon.

7. Salvati-l cu numele DocumentDupaSablon in folderul

3. Apasati butonul Salvare (Save) din Bara de acces rapid
Lucru_clsVII.

si salvati fisierul cu numele PrimulMeuDocument in fol-
derul Lucru_clsVII. 8. Tipariti documentul intr-un fisier cu extensia .pdf in fol-

4. Mai apasati o data butonul Salvare (Save) si observati derul Lucru_clsVIL.
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comportamentul acum.

. Inchideti fisierul folosind comanda Inchidere.

9. Inchideti fisierul folosind comanda Inchidere, apoi des-

chideti-l din nou.



Operatii de gestionare a fisierelor documente

F. Vizualizarea unui fisier

Exista patru modalitati principale de vizualizare a unui document deschis in Word: c

Mod Focalizare (Focus) — este tipul de vizualizare potrivit pentru a elimina orice distragere, pentru a
va putea concentra asupra documentului (se elimind tot de pe ecran, cu exceptia riglei si a textului /Q Gisire

pe care il scrieti). Pentru a iesi din acest mod de vizualizare, apasati tasta ESC. /@ .

Mod citire (Read Mode) — este tipul de vizualizare potrivit pentru citit. Include instrumente potrivite

citirii, accesibile din meniul Instrumente (Tools), care apare imediat dupa selectarea acestui mod '5§ Traducere

de vizualizare (imaginea c). De exemplu: Gasire (Find) — gdsirea unui text in document, Cautare — | -

cdutarea de informatii pe Internet despre textul selectat sau Traducere (Translate) — traducerea

n alta limba a unui text selectat.

Aspect pagina imprimata (Print Layout) — se poate vedea cum va arata documentul tiparit.

Aspect Web (Web Layout) — se poate vedea cum va arata documentul ca pagina Web.

Aceste moduri de vizualizare se acceseaza fie din zona de control a modului de vizualizare din bara de stare, fie din grupul
de comenzi Vizualizari (Views) din fila Vizualizare (View). Puteti alege cat de mult din document sa fie vizualizat pe ecran
la un moment dat, utilizdnd comenzile de panoramare din grupul Zoom, prezent in fila Vizualizare (View).

Pentru a putea vedea mai usor incadrarea in pagina a documentului si organizarea acestuia, accesati comenzile aflate
in grupul Afisare (Show) din fila Vizualizare (View), vedeti imaginea d:

Rigla (Ruler) — afiseaza cele doua rigle (orizontald si verticald) langa document. Cu ajutorul lor se Rigla d
pot face mult mai usor alinieri si dimensionari de obiecte; [ Linii de gril

Linii de grila (Gridlines) — afiseaza o grila din linii pe fundalul documentului, pentru a ajuta la | [J Panou de navigare
pozitionarea perfecta a obiectelor; Afisare

Panou de navigare (Navigation Pane) — afiseaza o fereastra care contine structura documentului,
cu hiperlinkuri catre pagini. Informatiile cuprinse aici sunt similare cu cele din Cuprinsul documentului.

¢ Aplicati si investigati

1. Deschideti fisierul creat anterior, DocumentDupaSablon. 4. Faceti click pe butonul Zoom din grupul Zoom al filei Vizu-
alizare (View), alegeti unul dintre procentele definite sau

2. Faceti click pe comanda 100% din grupul Zoom al filei ) - o
introduceti un alt procent dupa cum doriti.

Vizualizare (View).
5. Selectati, pe rand, cele patru moduri de
vizualizare, observand care sunt modifi-

carile de aspect si de instrumente.

3. Selectati, pe rand, comenzile O pagina (One Page), Mai
multe pagini (Multiple pages), Latime pagina (Page Width)
din grupul Zoom al filei Vizualizare (View) si observati
care este rezultatul. 6. Inchideti documentul.

\

i R

o] Exersati

1. Scrieti in caiete asocierea corectad dintre cele doua coloane:

@j A. Mod Focalizare I. afisarea marita/micsorata a unui document
B. Panou de navigare I1. grila din linii pe fundalul documentului
C. Zoom III. tip de afisare care favorizeaza concentrarea
asupra documentului Portofoliu r‘@.
N/

1V. fereastra care afiseaza structura

documentului cu hiperlinkuri catre pagini Alcituiti un eseu de maximum

0 paging, cu tema ,,Ce s-ar
intampla daca ati uita sa salvati un
document, iar termenul de predare
este in doua zile?”. Includeti in
eseu propuneri de actiuni atat
pentru remediarea problemei, cat
si proactive, de preintampinare a
unui astfel de eveniment.

2. Care este rezultatul accesarii comenzii Salvare ca (Save as) din fila Fisier (File)?

3. Alegeti raspunsul corect la urmatoarele ntrebari si scrieti-L1n caiete:
I. Extensia unuifisier creat in MS Word poate fi:
a..wav; b. .docx; c..mp4.
II.Alegerea unui mod de vizualizare se realizeaza accesand:
a. grupul de comenzi Vizualizari (Views) din fila Vizualizare (View);
b. grupul de comenzi Afisare (Show) din fila Vizualizare (View);
c. grupul de comenzi Fereastra (Window) din fila Vizualizare (View).
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Editarea unui document

@ Editarea unui document ar trebui inceputa cu initializarea
paginii, adica stabilirea exacta a caracteristicilor ei. Aces-
tea pot fi configurate din fila Aspect (Page Layout) -> grupul
Initializare Pagina (Page Setup), imaginea a.

De la stanga la dreapta avem urmatoarele comenzi:
Margini (Margins) — stabilirea marginilor paginilor docu-
mentului;

Orientare (Orientation) — stabilirea orientarii paginii: Por-
tret (Portrait) — vertical sau Vedere (Landscape) — ori-

Margini Orientare Dimensiune Coloane

L & s
= Intreruperi ¥

H & [0
D Hﬁ 1~ Numere de linie ¥

v v v v

be Despartire in silabe v

Initializare pagina Y

intreruperi (Breaks) — introducerea de intreruperi de
pagina si sectiune, pentru ca textul sa se continue din
pagina, sectiunea sau coloana urmatoare;

zontal; Numere de linie (Line numbers) — optiuni pentru afisarea

Dimensiune (Size) — stabilirea dimensiunii paginii; numarului fiecarei linii (al fiecarui rand) din document;

Coloane (Columns) — stabilirea numarului de coloane n
care se Tmparte scrisul pe paging;

Despartire in silabe (Hyphenation) — optiuni pentru des-
partirea in silabe a cuvintelor la sfarsit de rand.

A.Introducerea de text

Cand spunem ,, document”, ne gandim in primul rand la text.

Word pune la dispozitia utilizatorului instrumente pentru editarea textului, pentru configurarea proprietatilor sale: tip,
dimensiune, grosime, culoare, aspect etc.

Acestea pot fi configurate utilizand comenzile care apar pe fila de lucru Pornire (Home) -> grupul Font (imaginea b).
Urmarind ordinea de la stanga la dreapta si de sus in jos, comenzile sunt:

Alegerea tipului de font (caracter, Taierea textului cu o linie b
literd) folosit; (Strikethrough) (imaginea c); |Calibri (Corp) ojos A A Al A
Alegerea dimensiunii fontului; Literele devin mici, Tn dreapta B I U~ x, X A 2+ A~
Marirea dimensiunii fontului; jos a textului anterior, indice _— &
Micsorarea dimensiunii fontului; (Subscript) (Ctrl+,,=") (imaginea c);

Modificarea textului selectat cu Literele devin mici, Tn dreapta, Text Aldin (Bold) c

majuscule sau minuscule;
Stergerea tuturor formatarilor;
Transformarea textului selectat in
Aldin (Bold) (Ctrl+B) — text ingrosat
(imaginea c);

Transformarea textului Tn Cursiv

sus a textului anterior, exponent
(Superscript) (Ctrl+Shift+,,+”)
(imaginea c);
Adaugarea de efecte la un text;
Configurarea culorii de evidentiere
a unui text (culoarea din spatele

Text italic

Text subliniat (Underline)

siat{(Striket b

(Italic) (Ctrl+I) — text inclinat sau); )

. . . .. . . TeXtSUbSCFIpt
(imaginea c); Configurarea culorii fontului unui
Sublinierea textului (Underline) text. Textsuperscript

(Ctrl+U) (imaginea c);
Toate aceste comenzi se aplica unui text selectat si reprezinta, de fapt, o formatare la nivel de caracter a textului introdus.

B. Introducerea de imagini
Gasiti instrumente pentru inserarea imaginilor accesand fila Inse-
rare (Insert) -> grupul Ilustratii (Illustrations) imaginea d.

7 Forme v 33 SmartArt d
g | ©
Imagini ('3 Pictograme d]] Diagrama

imagini salvate local pe echipamentul vostru sau pe un echipament = D Modele3D ~ é+ Captura de ecran ¥
sau mediu de stocare extern, conectat la calculator (de exemplu, i . . i
pe memory stick) — selectati comanda Imagini (Pictures) -> Acest Inserave imagine dio
dispozitiv... (This Device...), apoi navigati la locul unde este salvata
imaginea dorita si alegeti-o, va fi inserata in document;

Puteti introduce Tntr-un document:

F3 Acest dispozitiv...

imagini de calitate foarte buna dintr-o banc (biblioteca) de imagini, ES] Banca de imagini..
pusa la dispozitie de aplicatie — selectati Imagini (Pictures) -> Banca
de imagini (Stock Images...); \

) Imagini online...
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Editarea unui document

imagini online, preluate de pe Inter-
net — selectati comanda Imagini

(B Salvare automata Yv ) s  PimulMeuDocument v pel Elev Cls7 (EC - (m]

. . . . ; Fisier Pornire Inserare Desenare Proiectare Aspect Referinte Corespondenta Revizuire Vizualizare Ajutor ‘E\ | £ Editare v B8 v
(Pictures) -> Imagini Online (Online B Bromes B B | © £ Do 4 7@
PlCtUl’eS) $1 apol aleget’l Imaginea Pagini | Tabel |Imagini % pictograme ([l Videoclipuri | Linkuri | Comentariu [ subsol ¥ Text  Simboluri

: V " | @ Modele3d v @i v ofillne i [ Numar de pagina v * v

dorita (imaginea e). Aceasta va fi
inserata in document.

Tabele 2 o . Media Comentarii Antet si subsol
Inserare imagine din

Fd Acest disporitiv...

Din acelasi grup, Ilustratii (Illustra- S Banca de imagin..
tions), din fila Inserare (Insert), se mai B8 Imagini oniine..
pot adauga si alte elemente grafice,
cum ar fi:

forme — apasati butonul Forme
(Shapes);

pictograme — sunteti foarte obisnuiti
sa inserati emoticoane n convorbi-
rile voastre online; puteti acum siin
Word ( & )_ apésa‘gi butonul Picto- Paginaldin1 Ocuvinte [0 Romana Predicti de text activate T Focalizare B ——H#——+ 100%
grame; §

modele 3D:
dintr-un fisier salvat si stocat la
voi — selectati Modele 3D (3D
Models) -> Acest dispozitiv... (This
Device...);
din biblioteca de modele 3D —
accesati Modele 3D (3D Models)
-> Modele 3D din stoc... (Stock
3D Models...). Imaginea f contine
un model 3D importat din aceasta
biblioteca.

O
|

C. Introducerea de tabele o ' o re)
Un tabel este o structura organizata
n randuri (linii) orizontale si coloane verticale. O celula a unui tabel este casuta care se formeaza la

Inserare tabel

: . o - . g
intersectia unui rand cu o coloana a tabelului. 0 o
i o ]

Puteti insera un tabel selectand fila Inserare (Insert) -> grupul Tabele (Tables) -> butonul Tabel |LICICEICIEICIEIE]

’ . . o ~ . . ~ . . I O
(Table). Alegeti apoi numarul de randuri si coloane dorit, trecand cu mouse-ul peste tabela din meniul  [DCOC0CC0000
derulant care se deschide (imaginea g). La finalizarea acestei operatii de marcare a numarului de ran- %HHHEszL%
duri/coloane dorite, faceti un click si tabelul se va insera in document. DoooCH000o

E Inserare ca tabel...

Pentru a addauga un rand sau o coloana se face click dreapta pe tabel si se alege Inserare (Insert), I
apoi se alege ce se doreste sa se insereze: Inserare coloane la stanga (Insert Columns to the Left), | -
Inserare coloane la dreapta (Insert Columns to the Right), Inserare randuri deasupra (Insert ROWS | & rosie de calcu bxce
Above), Inserare randuri dedesubt (Insert Rows Below) sau Inserare celule... (Insert Cells...). B Tobele rapide >

oS S Amintiti-va

Daca doriti sa includeti in document informatii care nu va apartin
(texte, imagini, tabele, modele 3D etc.), trebuie sa va asigurati ca per-
soana care are dreptul de autor asupra lor permite acest lucru. Per-
soana care detine drepturile de autor poate fi creatorul operelor sau
cineva care a primit aceste drepturi de la autor.

Respectarea drepturilor de autor este o obligatie a fiecaruia dintre
noi, atat din punct de vedere legal, cat si din prisma respectului fata de
munca si creatia persoanelor respective.

In momentul folosirii anumitor materiale in scop documentar sau
daca folositi citate sau inserturi limitate din acestea, trebuie, Tntot-
deauna, sa mentionati sursa de provenienta intr-o sectiune Bibliogra-
fie a documentului.
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Editarea unui document

e G

Pentru a putea realiza operatiile de copiere, mutare, stergere, este obligatoriu sa aveti selectate Tn prealabil textele
sau obiectele asupra carora doriti sa faceti actiunile.

A. Copiere la o alta locatie (duplicare)

Copiere text/obiecte selectate: apasati combinatia de
taste Ctrl+C sau selectati fila Pornire (Home) -> grupul
Clipboard -> Copiere (Copy).

Lipire la locul dorit: pozitionati cursorul la locul destinatie
si apasati combinatia de taste Ctrl+V sau selectati fila Por-
nire (Home) -> grupul Clipboard -> Lipire (Paste).

B. Mutare la o alta locatie

Decupare text/obiecte selectate: apasati combinatia de
taste Ctrl+X sau selectati fila Pornire (Home) -> grupul
Clipboard -> Decupare (Cut).

Lipire la locul dorit: pozitionati cursorul la locul destinatie
si apasati combinatia de taste Ctrl+V sau selectati fila
Pornire (Home) -> grupul Clipboard -> Lipire (Paste).

C. Stergere

Pentru a sterge un text sau alte obiecte selectate, apasati tasta Delete (Stergere) de la tastatura.

N

Realizati urmatoarele actiuni n ordinea in care sunt specificate si observati rezultatele:

Aplicati si investigati

1. Deschideti documentul creat anterior, PrimulMeuDocument, din folderul Lucru_clsVII.

2. Scrieti un titlu in document: ,,Invét ceva atunci cand ma joc?”. Configurati ca fontul pentru acest text sa fie Arial, cu
dimensiunea 18, Aldin (Bold).

3. Scrieti un text de minimum 5 si maximum 20 de randuri, cu fontul Times New Roman, de dimensiune 14. in acest text,
prezentati-va opinia despre ce considerati ca Tnvatati atunci cand va jucati jocul preferat.

4. Descarcati de pe site-ul https://pixabay.com douad imagini gratuite despre jocul preferat pe care il jucati. Poate fi un joc
pe calculator/tabletd sau un alt tip de joc, la alegere. Inserati Tn document cele doud imagini descarcate de pe Internet.

5. Introduceti in textul vostru un tabel in care sa precizati cat timp va propuneti sa va jucati in fiecare zi a saptamanii.

i 1 Wari | Miercuri | doi | Vineri | Simbata | Duminici |

6. Salvati documentul in folderul Lucru_clsVII.

oY

1. Scrieti, In caiete, raspunsurile corecte.

Portofoliu SIS
Realizati o scrisoare de maximum o pagina
catre bunici, n care fi rugati sa va ajute sa
faceti o campanie de colectare de haine

si jucarii pentru copiii dintr-un centru de
plasament. Documentul trebuie contina
minimum o imagine si un tabel, iar textul sa
fie scris cu font Tahoma de dimensiune 12.
Salvati scrisoarea in folderul Lucru_clsVII

cu numele Scrisoare.

Exersati

@j I. Daca dorim sa dublam un element intr-un document, facem
operatiile:
a. selectare element, Copiere (Copy), Lipire (Paste);
b. Copiere (Copy), Lipire (Paste);
c. selectare element, Decupare (Cut), Lipire (Paste).
I1. Pentru adaugarea unui tabel intr-un document Word accesam:
a. fila Referinte (References) -> grupul Tabele (Tables) -> Tabel
(Table);
b. fila Inserare (Insert) -> grupul Pagini (Pages) -> Tabel (Table);
c. fila Inserare (Insert) -> grupul Tabele (Tables) -> Tabel (Table).

2. Dati trei exemple de elemente care pot fi inserate intr-un document.
3. Completati, in caiete, cuvintele lipsa din urmatoarele enunturi:

a. Combinatia de taste Ctrl+U se foloseste pentru...... unui text,
combinatia de taste Ctrl+B se foloseste pentru transformarea tex-
tuluitn...... , lar combinatia de taste Ctrl+I se foloseste pentru
transformarea textuluiin...... .

b. O celula a unui tabel este casuta care se formeaza la intersectia
unui...... CUO...... a tabelului. (N
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Formatarea unui document. Aspectul paginii

A. Text

Vom explica, in cele ce urmeaza, formatarea textului la nivel de paragraf.

“
e Y{ ~

Numim paragraf un capitol sau o subdiviziune dintr-un capitol al unui text, un fragment unitar care prezinta o anu-
mita idee.

Retineti

Puteti configura caracteristicile paragrafelor din text (aliniere, distanta dintre randuri, orientare etc.) selectand butoa-
nele din fila Pornire (Home) -> grupul Paragraf (Paragraph), imaginea a.

Urmarind ordinea de la sténga la dreapta si de sus in jos, comenzile sunt:

Marcatori (Bullets) — crearea unei liste cu marcatori; a
Numerotare (Numbering) — crearea unei liste numerotate; : 1—

Crearea unei liste cu mai multe niveluri (Multilevel List);

Mutarea paragrafului mai aproape de marginea din = || = =] ~ & v
stanga (Decrease Indent); —
Mutarea paragrafului mai departe de marginea din Paragraf ~

stanga (Increase Indent);

Ordonarea alfabetica/numerica a unei selectii;

Afisarea integrald a textului, inclusiv a tuturor marcajelor
de paragraf sau a altor simboluri de formatare ascunse;

Alinierea la stanga a textului (Align Left, Ctrl+L);
Centrarea textului (Center, Ctrl+E);

Alinierea la dreapta a textului (Align Right, Ctrl+R);

Configurarea spatiului dintre liniile unui paragraf sau
dintre paragrafe;

Umbrire (Shading) — schimbarea culorii care apare in
spatele unui text;

Borduri (Borders) — adaugarea de borduri (margini) pen-

- A ) ) tru o selectie.
Alinierea stanga-dreapta a textului (Justify, Ctrl+J) —

distribuirea uniforma a textului pe linie;

Amintiti-va ca la un program informatic numeam indentare aranjarea liniilor astfel incat lizibilitatea sa fie crescuta
(sa se poata citi usor). Se poate aplica acest termen si la un text simplu, reprezentand aranjarea liniilor fata de marginile
stanga/dreapta ale documentului.

Aspectul unui paragraf mai poate fi controlat si prin comenzile aflate in grupul Paragraf (Paragraph) din fila Aspect
(imaginea b). Urmarind ordinea de sus in jos si de la stanga la dreapta, comenzile sunt urmatoarele:

Operatii de indentare

Mutarea paragrafului mai departe de marginea din stanga b

Indentare Spatiere
(Indent Left) ~ pe
Mutarea paragrafului mai departe de marginea din dreapta = e ~ (SR 0 pt -
(Indent Right) =€ Dreapta: |0 cm - *— Dupa: | 8 pt °
Paragraf ~

Operatii de spatiere
Modificarea spatiului care apare deasupra paragrafului (Spacing Before)

Modificarea spatiului care apare dupa paragraf (Spacing After)

B. Imagini

In cadrul unui document, imaginile fac si ele parte din paragrafe, astfel c& li se pot aplica si comenzi din grupul Paragraf
(Paragraph) al filei Pornire (Home). Asadar, la fel ca Tn cazul textului, li se pot aplica si imaginilor aceleasi operatii de aran-
jare n pagind. Unei imagini selectate i se pot aplica, de asemenea, comenzi de aliniere Tn cadrul unui paragraf (comenzile
8, 9, 10 si 11 descrise mai sus pentru texte).
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Formatarea unui document. Aspectul paginii

D Si aspectul unei imagini poate fi modificat, fiind puse la
dispozitie cateva comenzi (imaginea c):

Rotirea imaginii Tn jurul centrului dreptunghiului care

oinclude;

Alegerea modului in care imaginea se incadreaza fata

de textul din jur (este asezatd in linie cu textul sau se

intrepatrunde cu textul etc.);

Marirea/micsorarea pe orizontala a imaginii;

Marirea/micsorarea proportionala (orizontal si vertical)

a imaginii;

Marirea/micsorarea pe verticala a imaginii.

Un click pe imagine face sa apara o fila noua, Format ima-
gine, care contine comenzi extinse pentru formatarea ima-
ginilor (imaginea d). Aceasta fila se poate deschide direct cu
dublu click pe imaginea data.

d Fisier ~Pornire Inserare Desenare Proiectare Aspect Referinte Corespondenta Revizuire Vizualizare Ajuto | B | | Editare v |
<~ B Culoare ¥ = > 2 . - Bh =R i e
EE X E/J EE E Zad | {as °

7
Eliminare =~ Corecturi E|§ Efecte artistice v G ~

5 g E—
Stiluri Text Pozitie Incadrare | H Trunchiere = 518"
fundal v z 5 63 rapide v & alternativ v textv i I/ v £
E[d ransparenta v £ P S v CR Panou de selectie A~
Ajustare Stiluri imagine IS Accesibilitate Aranjare Dimensiune N v

O alta varianta de a afisa instrumente pentru formatarea imaginilor este sa faceti click dreapta pe

. . . . . . . . N Formatare imagine
imagine, apoi selectati Formatare imagine (Format Picture). Se va deschide un nou panel in care se

pot alege caracteristicile dorite (imaginea e). Q0=
> Umbra

C. Formatare tabele > Reflexie

In cadrul unui document, tabelele fac si ele parte din paragrafe, astfel ca li se pot aplica si comenzi 7 Stedlucire

R oy e . . . . . > Muchii atenuate

din grupul Paragraf (Paragraph) al filei Pornire (Home). Se pot aplica astfel si tabelelor aceleasi operatii s o
de aranjare in pagind ca Tn cazul textului. Unui tabel selectat i se pot aplica, de asemenea, comenzide ¢ .50
aliniere in cadrul unui paragraf (comenzile 8, 9, 10 si 11 descrise pentru texte). > Efecte artistice e

Un click pe tabel face sa apara doua file noi, Proiectare tabel (imaginea f) si Aspect (imaginea g),
care contin instrumente diverse pentru tabele.

f Fisier Pornire Inserare Desenare Proiectare Aspect Referinte Corespondenta Revizuire Vizualizare Ajutor\Proiectare tabel ) Aspect B || Editare - | JElE

Rénd antet Prima coloana [ ———— ] & _
" . % e g o 1 v|
(J Rand Total 0 Uttima coloana | EEEEH === = = Umbrire Stiluri Ve pct. | Borduri| Descriptor
Rénduri alternante [[] Coloane alternante v v borduréd ¥ [Z Culoarestilou~ | ¥ | de margini
Optiuni stil tabel Stiluri tabel Borduri N e

g€ Fisier Pornire Inserare Desenare Proiectare Aspect Referinte Corespondentd Revizuire Vizualizare Ajutor Proiectaretab | B | | Editare v \ A’ v

> Selectare v 7] Desenare tabel @q E./:I\.é i Inserare dedesubt EH HIRRER o6 E’ (95
. o T Slx P X A .  — | ~ | ==t —
[ Vizualizare linii de grila [ Radiera Stergere | Inserare €H Inserare la stinga [ Scindare celule e [325 «| B0 | Aliniere | Date
E Proprietati ¥ deasupra [ Inserare la dreapta % Scindare tabel B Potrivire automata v v v
Tabel Desenare Rénduri si coloane 5] imbinare Dimensiune celula 5] R

D. Copierea unei anumite formatari

Tn cazul in care aveti anumite elemente al c&ror aspect (formatare) va place si doriti sa il
aplicati si altor elemente din document, puteti face acest lucru utilizand comanda Descriptor
de formate (Format Painter) aflata in grupul Clipboard al filei Pornire (Home), imaginea h. Se ﬁj
selecteaza elementul ,model”, al carui aspect doriti sa il copiati, apoi selectati comanda Lipire (&
Descriptor de formate (Format Painter) si, la pasul al treilea, selectati zona din document ¥ |<¥ Descriptor de formate
careia doriti sa Ti aplicati formatul (zona ,,tinta”). Clipboard ~

Comanda Descriptor de formate (Format Painter) poate fi selectata si din
meniul care se deschide la click dreapta pe zona model selectata (imaginea i).

Daca doriti sa aplicati formatul elementului model mai multor zone din docu- . : ]
ment, in loc s& selectati comanda Descriptor de formate (Format Painter), faceti | o > (“o®)  ~[ 11~ A A@
dublu click pe ea. Selectati apoi toate zonele dorite si se va aplica si acestora for- B|I U £+ A i=vi
matarea aleasa. Finalizati aceasta copiere de format cu un nou click pe comanda.

Fisier ~ Pornire Inserare Ll'.'-

[11

v
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Formatarea unui document. Aspectul paginii

Documentele scrise Tn limba romana trebuie sa contina
diacritice.

La finalul unui rand nu se apasa tasta Enter decéat daca
se doreste inceperea unui paragraf nou. Altfel, se conti-
nua scrierea, iar trecerea pe randul urmator se va face
automat.

Semnele de punctuatie (punctul, virgula, punctul-si-vir-
gula, doua-puncte, semnul intrebarii, semnul exclama-
rii) se pun lipite de ultimul caracter de dinainte. Nu se
lasa niciun spatiu Thaintea lor, in schimb, se lasd un spatiu
imediat dupa ele. Exceptia este la sfarsitul unui paragraf,
cand nu se mai pune spatiu la final, sau in cazul prescur-
tarilor de tipul S.R.L. in care nu se mai pune spatiu dupa
anumite semne.

Nu se lasa niciun spatiu Tnainte de parantezele de inchi-
dere si de ghilimele de inchidere, ci se lasa un spatiu dupa
acestea. Exceptie: la sfarsit de paragraf nu se mai pune
spatiu dupa semn.

Inainte de ghilimelele de deschidere si de parantezele
de deschidere se lasd un spatiu, Tnsa nu se lasa niciun
spatiu dupa ele.

Liniuta de unire ,,-” si bara oblica ,,/” se pun lipite de
ambele cuvinte din stanga si din dreapta.

Intre doua cuvinte se lasa intotdeauna un singur spatiu.
Se lasa un singur spatiu intre valori si unitatile de masura.
Niciodata nu se desparte la capatul randului valoarea de
unitatea de masura.

O}

Pentru o mai buna lizibilitate a unui text se lasa un spatiu
mai mare intre paragrafe.

Un document trebuie sa aiba un aspect unitar, armonios.

Intr-un document nu trebuie sa se intalneasca prea multe
fonturi. Documentul trebuie sa fie cat mai unitar. De ase-
menea, este importantda dimensiunea fonturilor pentru a
se putea citi usor.

Textele marcate cu Aldin (Bold), Cursiv (Italic) si cele sub-

Trebuie sa existe ntotdeauna un contrast intre fundal si
scrisul de pe acesta, pentru a se putea citi usor.

Elementele care se introduc intr-un document nu trebuie
sa depaseasca zona acestuia; pentru a vedea incadrarea,
se poate folosi instrumentul Linii de grila (Gridlines) din
grupul Afisare (Show) al filei Vizualizare (View).

liniate nu se folosesc excesiv. Ele au rolul de a scoate n
evidenta anumite aspecte sau idei si trebuie sa fie cat
mai vizibile.

Tabelele introduse trebuie sa fie de mici dimensiuni; daca
se Intind pe mai multe pagini, devin greu de citit.

Pentru aranjarea in pagina a elementelor se recomanda plasarea acestora in tabele fictive, care nu au liniaturi vizibile.
Pentru aceasta, se insereaza un tabel cu cate randuri si coloane avem nevoie, in celulele sale se plaseazad elementele
care dorim sa fie aliniate, apoi facem invizibila liniatura tabelului selectand Pornire (Home) -> Paragraf (Paragraph) ->
Borduri (Borders) -> Fara bordura (No border).

Formatul de pagina A4 va scuteste de multe probleme care pot sa apara la o imprimare normala pe coli de hartie A4,
cea mai uzuald cu putinta. Deci, configurati acest format daca nu aveti alte constrangeri. Pentru aceasta, selectati A4
dupa ce accesati fila Aspect (Page Layout) -> Initializare pagina (Page Setup) -> Dimensiune (Size).

Daca pregatiti un document care urmeaza sa fie tiparit si indosariat, atunci trebuie sa configurati ca marginea din stanga
sa fie suficient de mare, astfel incat la Tndosariere sa se poata citi textul tiparit. Pentru aceasta, selectati fila Aspect
(Page Layout) -> Initializare pagina (Page Setup) -> Margini (Margins).

N

Realizati urmatoarele actiuni in ordinea n care sunt specificate si observati rezultatele:

Aplicati si investigati

1. Creati un document nou, necompletat, si salvati-l cu numele Suntem veseli in folderul Lucru_clsVII.

2. Scrieti un text de minimum trei si maximum cinci randuri, cu fontul Arial, de dimensiune 12, aliniat stanga-dreapta (Jus-
tify). Acest text trebuie sa contina cateva idei legate de beneficiile rasului asupra sanatatii si a starii de bine.

3. Descarcati de pe site-ul https://pixabay.com/ (sau de pe un alt site care pune la dispozitie imagini gratuite) doud imagini
pe care sa le utilizati n acest document.
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Formatarea unui document. Aspectul paginii

4. Scrieti ca titlu in document: ,,De ce rasul este
sanatos”. Configurati ca fontul pentru acest text
sa fie Calibri, cu dimensiunea 20, Aldin (Bold),
iar textul sa fie centrat.

5. Inserati cele doua imagini descarcate de pe
Internet. Rotiti imaginile si schimbati-le dimen-
siunea dupa cum doriti.

6. Avand selectata prima imagine, deschideti fila
Format imagine care contine instrumente pen-
tru imagine si parcurgeti comenzile din grupu-
rile Ajustare si Stiluri imagine. Alegeti aspectul
dorit pentru aceasta.

7. Avand a doua imagine selectata, alegeti fila Format imagine -> grupul Dimensiune (Size) -> Trunchiere (Crop) -> Trun-
chiere la forma, iar apoi alegeti forma de ,,inima” (exemplu de trunchiere in imaginea j).

8. Introduceti in textul vostru un tabel in care sa inserati raspunsul vostru la un minichestionar. Tabelul va avea forma de
mai jos si va contine trei afirmatii pe care trebuie sa le analizati si sa spuneti in ce masura sunt adevarate pentru voi.
Pentru a da raspunsul, considerati o scald de la 1 la 5, unde 1 inseamna foarte putin, iar 5 Tnseamna foarte mult.
Pentru fiecare afirmatie, scrieti un X Tn tabel, in dreptul numarului care reprezinta raspunsul vostru.
1 2 3 4 5
Rasul te face sa fii mai optimist(a)?
Rasul imi creeaza o stare de bine.
In fiecare zi, am momente in care rad cu pofta.
9. Avand tabelul selectat, din fila Proiectare tabel alegeti un stil de tabel, accesand comenzi din grupul Stiluri (Table
Styles), si o bordurd, utilizand grupul de comenzi Borduri (Borders).

10. Salvati documentul in folderul Lucru_ClsVILI.

F‘%@? Exersati

@j 1. Enumerati patru reguli generale de tehnoredactare a unui document electronic.

2. Selectati A (Adevarat) sau F (Fals), In functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

a. Butoanele pentru alinierea textului dintr-un paragraf se afla in fila Pornire (Home) -> Paragraf (Paragraph).
b. Un tabel inserat Tn Word poate fi rotit la 90°.
c. O imagine poate fi marita/micsorata pe orizontala si verticala.

> > >
m T

3. Explicati cum se creeaza o lista cu marcatori (bullets). Dati exemple
de alte doua elemente care pot fi incluse n aceasta lista in afara
de text.

4. Alegeti varianta corecta pentru enuntul de mai jos.

Decuparea unei imagini dupa o anumita forma se face utilizand
comanda:

a. fila Format imagine -> Trunchiere -> Trunchiere la forma;

b. fila Pornire -> Decupare -> Decupare la forma.

5. Asociati corect, pentru aplicatia Word, actiunile din prima coloana
cu tastele din cea de-a doua coloana:

A. Centrarea unui text selectat  I. Se apasa tastele Ctrl+R Portofoliu r‘@.
B. Alinierea la dreapta a unui I1. Se apasa tastele Ctrl+L
text selectat I11. Se apasé tastele Ctrl+3J Realizati in Microsoft Word o diploma pentru
C. Alinierea la stanga a unui IV. Se apasa tastele Ctrl+E colegii vostri mai mici din clasa I, in care sa fie
text selectat trecute si calificativele obtinute la materiile

de studiu (intr-un tabel). Salvati-o cu numele

6. Dezbatere. Initiati o dezbatere Tn clasa pe tema ,,Utilizarea de ima- Diploma in folderul Lucru_clsVII

gini si tabele Tntr-un document Word aduce sau nu plus valoare?”.
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Concurs: Cel mai inspirat... REBUS

Organizare
Formati echipe de cdte trei-patru elevi. Fiecdrei echipe i se va aloca un numdr
Tncepdnd cu 1.

Tema concursului

Fiecare echipa are ca sarcina sa realizeze un proiect: sa creeze un rebus (careu
si definitii) pe o tema la alegere si sa il redacteze in MS Word. Rebusul trebuie sa
contind intre patru si sase cuvinte, iar acestea trebuie sa fie aranjate astfel incat
pe o verticald sa se formeze un cuvant. La finalul activitatii, realizati un concurs
de rezolvat cuvinte Tncrucisate.

Un exemplu de astfel de rebus este urmatorul (solutia se tine secreta de catre
fiecare echipa pana la finalizarea concursului):

Tema: Toamna
Pe verticala A-B se va forma numele unui fruct
care se coace toamna (la plural).

A

B

. Precipitatie atmosferica sub forma unor picaturi de apa.
. Se coloreaza in galben toamna (plural).
. O purtam atunci cand ploua.
. Se coc toamna, cresc in pomi si au un invelis cu tepi.

Se mananca fierte sau coapte.
5. Fructe cu forma rotunda, turtita, care pot avea mai multe
culori (rosu, galben, verde).

A WNBR

Lista de verificare

Raspuns: . .
P E a proiectului Rebus

1. Am respectat tema proiectului:
a. Inintregime b. Partial

N
o =2 O
T N >
m m =
=
>

2. In timpul de lucru alocat am
terminat proiectul:
E a. inintregime b. Partial

> w "R
= | |=|e |-

4 C A ST
5

ommZ2C U TV »

3. Nivelul de documentare in
vederea elaborarii proiectului
este:

) a. Foarte bun b. Bun
Cum veti lucra c. Slab

) St.abllit,i tema rebu'sul'ui si cuvantul .devpe' vert|c'ala A-B. Stabiliti sgrun'ik.a .f.|e- 4. Comunicarea cu colegii a fost:
carui membru al echipei. Documentati-va si creati rebusul (careul si definitiile) Sy HeErE e R
si realizati documentul pe calculator, in MS Word. Salvati-l cu numele Rebus, in c. Slaba
folderul Lucru_CIsVII.

Timpul de lucru
Alocat de cadrul didactic.

5. Nivelul de creativitate la

Cum se face evaluarea realizarea proiectului a fost:
Se fac biletele pe care sunt scrise numere de la 1 la cate echipe sunt in total. a. Foarte bun b. Bun
Fiecare echipa va trage la iTntamplare unul dintre aceste biletele, pana cand trage c. Slab

un numar diferit de numarul sau de echipa si va rezolva rebusul pregatit de echipa 6
cu acel numar tras la sorti. Va fi castigatoare echipa care va rezolva cel mai repede
rebusul selectat.

Rebusurile pot fi tiparite pentru a fi rezolvate sau echipele se pot muta astfel
incat fiecare dintre acestea sa ajunga la calculatorul pe care s-a pregatit rebusul
tras la sorti si sa il rezolve acolo.

. Rebusul proiectat le-a placut
colegilor:
a. In mare masura
b. In masura normali
c. In mic& masura
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Exercitii recapitulative

Rezolvati pe caiete sarcinile de lucru de mai jos.

1. Ce este un procesor de text?
2. Dintre urmatoarele elemente, care pot fi introduse intr-un document Word?

a. tabele; c. pictograme; e. sunete;
b. desene; d. text; f. modele 3D.

3. Asociati corect, pentru aplicatia Word, actiunile din prima coloana cu tastele din cea de-a doua coloana:

A. copiere text selectat I. Se apasa tastele Ctrl+C
B. lipire text copiat II. Se apasa tastele Ctrl+X
C. decupare text selectat ITI. Se apasa tastele Ctrl+V

IV. Se apasa tastele Ctrl+S

4. Dintre aplicatiile urmatoare, scrieti-le n caiete pe cele care sunt procesoare de text:

a. MS Word; c. LibreOffice; e. Apache OpenOffice Writer;
b. MS Outlook; d. Notepad; f. Google Docs.

5. Completati, in caiete, enunturile urmatoare, folosind cuvintele potrivite:

a. Notiuneade ............ este prezentata de Dictionarul explicativ al limbii roméne (2009) ca fiind ,,pregatirea teh-
nica si grafica a unui manuscris nainte de a incepe operatia de tiparire”.

b. Aplicatiile software care permit utilizatorilor crearea, editarea, formatarea, aranjarea In pagina si tiparirea materia-
lelor poarta numelede............ .

c. Procesoarele de text permit............ textului, stocarea acestuia Tn format electronic, ............ pe ecran,
modificareasi............ lui la imprimanta.

6. Dati trei exemple de operatii de baza, din MS Word, pentru gestionarea fisierelor.

7. Ce sunt si la ce se folosesc liniile de grila din MS Word?

Autoevaluare

Timp de lucru: 15 minute CUM VA APRECIATI?

Rezolvati in caiet exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele. . _
1 Desenati @ in dreptul sarcinilor

1. Realizati, n caiete, corespondenta dintre definitie si notiune, din tabelul de pe care le-ati rezolvat corect.

mai jos: ) (Y) 000

A. Include toate comenzile aplicatiei Microsoft 1. Bara de titlu 40 p. 70 p. 100 p.
Word grupate pe file (tabs), pe tipuri de actiuni

B. Bara verticala sau orizontala care permite
utilizatorului sa mute aria de afisare a
documentului sus/jos si, respectiv, stanga/

2 Scrieti cum va simtiti dupa ce ati
2. Panglica (Ribbon) rezolvat acest test, alegand unul
dintre cuvintele de mai jos:

— nemultumit(a);
dreapta . o ; 3. Bara de defilare L T ( )
C. Contine bara de acces rapid, numele fisierului, - Amu}umltv(a),
optiunile de afisare a panglicii si panoul de —fincantat(a).
management al ferestrei 4. Bara de stare

2. Numiti doua avantaje practice ale stocarii unui fisier document in cloud.

3. Scrieti A sau F pentru fiecare dintre afirmatiile de mai jos, legate de un docu-
ment Word:

a. Un paragraf are intotdeauna acelasi spatiu deasupra sa. A F

b. Textul editat poate sa aiba diferite tipuri de font si culori. A F

c. O imagine de pe Internet inserata Th document poate fi
redimensionata. A F

26



Lectial
Lectia 2
Lectia 3
Lectia4

Lectia 5

Lectia 6

Exercitii recapitulative

Autoevaluare

28-29
30-32
33-35
36-39
40-42
43-45

46

46

(LTI L T
I

Aplicatii de prelucrare audio-video. Scop si avantaje
Aplicatia WavePad. Elemente de interfata

Prelucrarea sunetelor

Programe de editare video. Elemente de interfata. VideoPad
Prelucrarea video

Prelucrari superioare in proiectul video
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Aplicatii de prelucrare audio-video.

Scop si avantaje

In jurul nostru este o abundenta de informatii, de continut multimedia. Internetul, retelele de socializare, radiourile si
televiziunile, toate acestea ne furnizeaza informatii text, audio, video si chiar interactive. Si, dintre toate, sunt preferate
tot mai mult cele audio-video.

Dar oare cum sunt produse aceste materiale audio-video care ajung la noi? in principiu, totul este simplu:

sunetele si/sau imaginile video sunt captate (inregistrate) cu ajutorul unor aparate specializate (reportofon, camera
video sau echipamente de studio de sunet — microfon, mixer, placa de sunet, calculator);

apoi sunt prelucrate (prelucrarile sunt de ordin calitativ, dar si cantitativ — se retine doar ce se considera necesar din
materialul Tnregistrat, material care poate fi mai lung sau care poate avea mai multe versiuni, provenite din mai multe
incercari care au fost inregistrate);

se adauga diferite efecte, daca este cazul;

se mai pun doua secvente ,sablon” (cateva secunde de intro si
cateva secunde de incheiere);

apoi se exporta (sau se salveaza direct, de la caz la caz) in formatul
de fisier dorit.

Pentru ce putem folosi aplicatiile audio-video si ce avantaje avem
daca le folosim? Aceste aplicatii pot face din inregistrarile voastre audio
sau video superproductii ca de studio profesional.

De la an la an apar noi versiuni ale programelor, cu tot mai multe si mai spectaculoase optiuni disponibile, oferindu-ne
tuturor posibilitatea de a realiza creatii multimedia apropiate de calitatea profesionala. Este suficient sa avem un calcu-
lator sau chiar un telefon inteligent. Telefoanele inteligente revolutioneaza industria telefoanelor, iar camerele foto din
componenta lor nu mai sunt ,,accesorii” banale, ci le transforma in adevarate studiouri de sunet si imagine.

Un simplu telefon inteligent, dotat cu aplicatii audio-video, va poate transforma videoclipurile in capodopere. Cu aplicatiile
potrivite, puteti decupa secvente din inregistrarile voastre, puteti adauga efecte speciale si filtre de care expertii de la
Hollywood ar fi mandri.

= (1) = | Retineti

Prelucrarea audio-video este acea succesiune de operatii tehnice si artistice prin care un material inregistrat, audio
sau video, suferd anumite transformari, astfel incat rezultatul final sa fie un material de mai buna calitate, care sa inde-
plineasca anumite specificatii (sa aiba o anumita duratd, anumite caracteristici tehnice) si sa atinga scopul pentru care
a fost creat.

Exista o multitudine de aplicatii dedicate Tnregistrarii si editarii fisierelor audio. Unele se pot folosi online, in browse-
rul web, altele trebuie instalate local, pe calculator sau telefonul inteligent, si sunt disponibile pentru diferite sisteme de
operare (Windows, macOS, Linux, Android, iOS, Windows Mobile). Diferentele dintre ele sunt date de numarul de prelu-
crari pe care le pot face, de efectele speciale disponibile (efect de ecou, efect de sala de concerte, efect de voce roboti-
zata si multe altele), de numarul de canale (track-uri audio) pe care le pot nregistra simultan (pentru a putea inregistra,
de exemplu, toate instrumentele dintr-o formatie, fiecare pe cate un canal, astfel incat ulterior sa putem face reglaje fine
pe fiecare instrument in parte), dar toate permit realizarea operatiunilor de baza:

inregistrarea; lipirea mai multor fragmente;

reglarea volumului; mixarea a doud nregistrari;

egalizarea tonurilor; salvarea fisierelor si exportul lor Tn diferite formate
decuparea unor fragmente din inregistrare; audio (.wav, .mp3, .wma, .0gg, .au, .m4a, .vox etc.).

Cateva dintre cele mai populare aplicatii de prelucrare audio ale momentului (si gratuite sau, cel putin, gratuite pen-
tru utilizare In scop necomercial) sunt: Audio Recorder for Free, Audacity (poate lucra multitrack), WavePad, Ocenaudio,
Hya-Wave, TwistedWave, Wavosaur, Soundation, Acoustica Basic, Audio Cutter Pro, Nero Wave Editor, WaveShop, Qtrac-
tor, Audio MP3 Cutter Mix Converter.

La fel ca pentru aplicatiile audio, exista o multitudine de aplicatii dedicate Thregistrarii si editarii fisierelor video. Operatiile
de baza sunt disponibile n toate aplicatiile, iar decizia de a folosi o aplicatie sau alta poate fi data de preferinte de ordin
estetic, de nevoile concrete de prelucrare, de usurinta utilizarii, de cantitatea de memorie ocupata, de sistemul de ope-
rare pe care vrem sa lucram etc.



Aplicatii de prelucrare audio-video. Scop si avantaje

.
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Audacity Nero Wave Editor

Professional Audio Editor

® Ringtone Cutter
e Audio Mixing

® Tag Editor

® Merge Audio

® And Much M‘

Audio MP3 Cutter Mix Converter Ocenaudio WaveShop

Iata cateva exemple de aplicatii utilizate pentru redarea si procesarea fisierelor multimedia: VirtualDub, VLC media
player, BS Player, MovieMaker, TeacherTube, YouTube, VideoFX Live, VideoShow etc.

MovieMaker TeacherTube YouTube

Aplicatiile de editare video fac mai mult decat sa va ajute sa decupati portiuni din inregistrarea video. Unele permit apli-
carea de efecte speciale, de efecte de trecere intre cadre diferite etc. Pe langa efectele care sunt usor de aplicat, aplicatiile
de editare video au multe alte caracteristici. Acestea va permit sa adaugati muzica de fundal, titluri (text), sd va inregistrati
propriile naratiuni, sa aplicati efecte sonore (asa cum se intampla si cu imaginile).

Majoritatea aplicatiilor de prelucrare video permit si prelucrarea sunetelor. Se pot aplica anumite operatii pe partea de
sunet, direct n aplicatia de procesare a fisierelor video.

¢&=)| Aplicati si investigati

» Cautati pe Internet informatii despre trei aplicatii utilizate pentru prelucrarea audio/video. Realizati un document care
sa contind cateva informatii despre fiecare aplicatie studiata, inclusiv functii principale, scopul utilizarii, avantaje si dez-
avantaje, precum si exemple concrete de proiecte sau situatii in care aceste aplicatii sunt eficiente. Este important sa
mentionati sursele de unde ati obtinut informatiile.

F‘%@? Exersati

1. Scrieti, In caiete, A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

@) a. Cu o aplicatie audio putem edita si secvente video.

A F

b. Cu o aplicatie video putem edita si prelucra si sunete. A F

c. Cu o aplicatie audio putem edita si prelucra documente. A F

2. Care sunt operatiunile de baza pentru a obtine un material audio de buna calitate (de exemplu, un interviu de doua

minute luat unui coleg)?
3. Explicati, in cuvintele voastre, ce este prelucrarea audio-video.

4. Dezbatere. Organizati o dezbatere cu tema , Editarea fisierelor multimedia poate duce la manipularea ascultatorului/
privitorului. Etica Tn realizarea productiilor media. Ce este si ce nu este etic sa facem intr-un montaj multimedia”.
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Aplicatia WavePad. Elemente de interfata

in cele ce urmeaza vom face cunostinta cu aplicatia numita WavePad, una dintre cele mai populare aplicatii pentru
inregistrare si prelucrare de sunete. Pentru utilizare necomerciala (deci si pentru utilizare in scopuri educative) este gra-
tuitd. Interfata programului WavePad arata astfel (imaginea a):

Bara de meniu — contine actiunile disponibile ih WavePad;

Filele (Tabs) — acestea organizeaza instrumentele si functionalitatile programului WavePad, pentru a va eficientiza flu-
xul de lucru. Dati click pe o fila pentru a vedea functiile si instrumentele disponibile;

Bara de comenzi (in laterala din stanga) — contine legaturi catre cele mai utilizate actiuni, comenzi din WavePad. Pen-
tru a controla afisarea barei de comenzi sau pozitia Tn care este afisatd, faceti click pe meniul View (Vizualizare) si apoi
pe Command Bar (Bara de comenzi);

Springmp3]

Fereastra de sus a formei de unda
(a fisierului audio) — felul in care este
reprezentat grafic sunetul seamana cu
un val, de unde vine si numele aces-
tei forme de afisare (wave in engleza).
Unui sunet mai tare, mai puternic, fi
corespunde o linie mai mare in ,valul”
formei grafice care reprezinta sunetul
intreg din fisierul de sunet;

Fereastra de jos a formei de unda
(a fisierului audio).

Dupa cum vedem mai sus, pe ecra-
nul principal sunt doua ferestre pentru
forma de unda a sunetului. Fereastra de
sus, mai mica (4), afiseaza intotdeauna
forma de unda a fisierului audio Tn Tntregime, Tn toata lungimea sa — este utila pentru a sti unde sunteti pozitionati in fisier.
Puteti face click oriunde pe forma de unda din aceasta fereastra pentru a va repozitiona rapid Tntr-o alta zona a fisierului.

Fereastra de jos, mai mare (5), afiseaza forma de unda a fisierului audio in functie de factorul de marire setat. Se poate
mari astfel incat sa se vada doar un mic fragment din fisierul audio — aceasta facilitate este utila atunci cand avem nevoie
sa facem o prelucrare care necesita o foarte mare precizie. Daca ati ales sa vedeti marit, in fereastra de jos nu se va mai
vedea intregul fisier de sunet, dar il puteti derula si vedea de la un capat la altul, folosind cursorul barei de derulare ori-
zontald. Facand click si tragand intr-o parte sau alta a formei de unda, veti crea
o selectie (veti selecta o zona din fisier).

Alte elemente importante ale interfetei principale WavePad:

Instrument de panoramare — marire/micsorare (Zoom) se aplica la ceea ce

este afisat in fereastra de jos a formei de unda (imaginea b). De aici puteti mari

sau micsora pentru a vedea reprezentarea grafica a sunetului, mai amanuntit

sau Tn ansamblu.

A - buton de micsorare (Zoom Out);

B - buton de marire (Zoom In);

C - afiseaza intregul fisier de sunet;

D — mareste, pe intreaga fereastra de jos, doar portiunea de sunet selectata;

E - Instrument de panoramare — marire/micsorare pe verticala (Vertical
Zoom), in general, rar folosit n practica.

Butoane pentru diferite moduri de afisare (imaginea c):

F — restaurarea afisarii initiale;

G — modul de editare esantion — permite modificarea unui esantion individual
din fisierul de sunet folosind mouse-ul;

H - afisarea formei de unda + sus/- jos (aceasta varianta de afisare combina si
afiseaza canalul stang si canalul drept — cele doua canale corespunzatoare
unei Tnregistrari stereo — intr-o singura forma de unda); :

I - afiseaza marcajele de editare (linii verticale pe partile editate). : o End: 00201623




Aplicatia WavePad. Elemente de interfata

Display-ul de selectie (J) (imaginea d)

Start — afiseaza pozitia de Tnceput a zonei selectate (ora, minutul, secunda, miimea de secunda);

End (Sfarsit) — afiseaza pozitia de sfarsit a zonei selectate (ora, minutul, secunda, miimea de secunda);

Sel Length (Lungimea selectiei) — afiseaza lungimea (durata) zonei selectate;

File Length (Lungimea fisierului) — afiseaza lungimea (durata) intregului fisier de sunet.
Pentru a selecta o portiune din fisier, puteti fie sa utilizati mouse-ul, sa faceti click si sa trageti pana unde doriti sa
selectati, fie sa tineti apdsata tasta Shift si sa apdsati apoi tastele cu sageti — stanga sau dreapta.

Bara de derulare orizontala (K)
(imaginea d)

Zona butoanelor de baza (L). De la
stanga la dreapta, acestea sunt (ima-

ginea d):
Play (Redare) — porniti redarea sunetului din fisier; Record (fnregistrare) — porniti inregistrarea;
Stop — opriti redarea, respectiv inregistrarea; Go to Start (Home) (Salt la inceput, acasa) — pozitionati
Loop (Redare in bucld) — porniti sau opriti redarea in cursorul direct la Tnceputul inregistrarii/fisierului de sunet;
bucla; Rewind (Repede inapoi) — derulati inapoi cu viteza marita

Scrub (Frecare) — pentru a gasi cu acuratete pozitia de (trebuie tinut apasat si sunetul se deruleaza inapoi cu viteza
editare (folosind auzul), apasati F6 sau apasati acest marita);

buton, pentru a activa functia de ,frecare”. Aceasta per- Forward (Repede inainte) — derulati Thainte cu viteza
mite o miscare foarte find a cursorului (cu tastele sageti) marita;
in timp ce ascultati, pana identificati exact punctul in Go to End (End) (Salt la sfarsit) — pozitionati cursorul direct
care doriti sd incepeti sau sa terminati editarea; la sfarsitul inregistrarii/fisierului de sunet.
@ NewFile.. Ctrl+N
L. .. n L. New File in New Window... Ctrl+Shift+N
Principalele operatii pe care le putem face in lucrul cu fisierele de oae P e
sunet Tn aplicatia audio WavePad sunt (imaginea e): S A
Crearea unui nou fisier de sunet — inregistrarea de sunete. Pentru e File S
.. o . . . . Save File As... Ctrl+Shift+S
acrea un nou fisier, apasati Ctrl+N sau alegeti optiunea New File... B

(Fisier nou...) din meniul File (Fisier).

Preview Waveform from Previous Save

Close File Ctrl+W
~ - H H Close All
= (1) = | Retineti
Open Project...
Prima si cea mai importanta operatie pe care o putem face cu Close Project
WavePad este inregistrarea sunetelor. Este important sa avem grija S A=s
N o o o & o S Project As...
cum facem Tnregistrarea, deoarece o Tnregistrare facuta ingrijit ne e sissoen
asigurd o buna calitate a fisierului nostru de sunet si ne scuteste de e L

Download File from Cloud Service...

multa munca si timp pierdut cu diferite operatii de curatare zgomote,

. . . . Upload File to Cloud Service...
corectare/reglare niveluri sonore diferite etc.

Upload File to YouTube

. e g s . . . .. Send File..
Deschiderea unui fisier audio existent. Pentru a deschide un fisier
. o . . . . A v ey Load Audio CD Track(s)...
existent, apasati Ctrl+0, navigati prin structura de foldere pana gasiti :
’ ’ ’ Copy All Open File(s) to CD... >

fisierul dorit, selectati-| si apasati Open (Deschidere).

Puteti, de asemenea, sa incarcati si piste audio de pe CD-uri,
selectand Load Audio CD Track(s) (Incdrcare piste audio de pe CD)
din fila File (Fisier). Selectati pista audio dorita facand click pe ea. Bt it

Register Upgrade to Master's Edition...

Launch >

Vizualizarea (redarea) fisierelor. Apdsati tasta Spatiu. La prima apasare, redarea porneste automat de la Thceputul
fisierului. La urmatoarea apasare, redarea se opreste. La o noua apasare, porneste de unde a ramas.

Apdsati butonul Play (Redare) din zona butoanelor de baza (zona L). Acolo aveti disponibile toate comenzile uzuale
pentru redarea Tnregistrarilor audio: redare (play), pauza, salt la inceput, salt la sfarsit, repede Thapoi, repede Tnainte.

Salvarea unui fisier audio. Pentru a salva fisierul audio curent (dupa efectuarea unor modificari) cu numele actual,
apasati Ctrl+S (sau butonul Save (Salvare), care are ca simbol o dischetd, din fila Home (Pornire)).

Pentru a salva fisierul curent cu un nume diferit sau intr-un alt format audio, folositi meniul Save File As (Salvare ca)
din fila File (Fisier) sau apasati Ctrl+Shift+S. Cele mai folosite formate de fisiere audio sunt: Wave (*.wav), MPEG Layer-3
(*.mp3), Windows Media Audio (*.wma), Ogg Vorbis (*.0gg), Apple AIFF (*.aif, *.aiff, *.aifc), iPhone Ringtone (*.m4r),
Sun AU (*.au), FLAC (*.flac), AAC (*.aac), MPEG-4 Audio (*.m4a), GSM (*.gsm), Dialogic Vox (*.vox), Raw Audio (*.raw),
RSS Podcast Audio (*.rss).
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= (1) = | Retineti

Cand lucrati cu fisiere audio, nu salvati intr-un format comprimat decat dupa ce terminati toate operatiunile de edi-
tare, pentru ca de fiecare data cand redeschideti sau salvati un fisier intr-un format comprimat, pierdeti din calitate.
Salvati in format WAVE pentru a pastra calitatea.

Prelucrarea fisierelor audio se refera la: decupare, lipire, inserare, eliminare de zgomote, aplicari de diferite efecte,
marire/micsorare de volum sau doar egalizare de volum — aducerea ntregii Tnregistrari la acelasi nivel de volum sonor,
astfel Tncat sa nu se auda ,,in salturi”, unele portiuni mai tare si altele mai incet.

Inchiderea unui fisier audio. Din meniul File (Fisier), alegeti optiunea Exit (Iesire). O alta posibilitate este sa inchideti
fereastra programului de editare video de la butonul X (Close) din coltul din dreapta sus, asa cum se poate inchide orice
fereastra Windows.

Incarcarea fisierelor audio pe Internet. Selectand optiunea Upload File to Cloud Service... puteti incérca fisierele
audio intr-un spatiu de stocare din cloud. Aveti si optiunea de a incarca un fisier audio direct in contul vostru de YouTube
(Upload File to YouTube). Desigur, aceasta necesita sa aveti deja creat un cont de YouTube.

Trimiterea unui fisier audio. WavePad va permite sa trimiteti un fisier de sunet prin e-mail sau printr-o conexiune directa
la Internet. Puteti selecta cum vreti sa trimiteti fisierul folosind meniul Send file... (Trimitere fisier...) din fila File (Fisier).

= (3p) = | Retineti

Prelucrarea sunetului este foarte importanta pentru multe activitati si ramuri ale industriei, dar cu siguranta se folo-
seste cel mai mult Tn showbiz pentru filme, seriale, spoturi video, precum si in mass-media, care se bazeaza pe sunetul
prelucrat calitativ, precum statii de radio, concerte etc. Etapele prelucrarii de baza a sunetului sunt:

« Tnregistrarea sunetului (fie inregistrare de voce, de muzica, fie de diverse alte sunete, efecte speciale, zgomote etc.);

» introducerea materialului audio Tn calculator (se poate inregistra direct pe calculator, folosind chiar WavePad, dar se
poate inregistra si cu un alt aparat, un telefon, un reportofon etc.);

« prelucrarea de baza a materialului audio (eliminarea zgomotelor nedorite, imbunatatirea caracteristicilor tehnice ale
fisierului de sunet);

« montajul (decuparea fragmentelor inregistrate in plus, lipirea laolalta a tuturor sunetelor necesare proiectului etc.);

« aplicarea efectelor audio (daca este cazul);

= productia partii audio finale si salvarea in fisier.

¢&5=| Aplicati si investigati

P Realizati urmatoarele actiuni in ordinea data:

1. Creati un fisier de sunet nou, salvati-1 in folderul Lucru_CIsVII cu numele SunetulMeu.wav si inchideti-L.
2. Deschideti fisierul creat anterior si salvati-l sub un alt nume: SunetulMeul.wav.

3. Descoperiti elementele de interfata ale aplicatiei WavePad si vedeti care sunt actiunile care nu se pot face asupra
unui fisier de sunet gol.

F‘%@? Exersati

1. Scrieti, in caiet, doar extensiile de nume de fisiere care definesc formate de
@) fisiere de sunet:

a..mp3; b. .mp4; c..au; d. .xls;
e..wma; f. .mdr; g. .avi; h. .aif;
i..ogg; j. .mkv; k. .vox; L. .mov.

2. Care sunt principalele cinci elemente ale interfetei WavePad?

3. Cand este recomandat sa salvati fisierul audio Tntr-un format comprimat?
De ce?

4. Proiect: Cautati pe Internet informatii despre doua formate de fisiere de sunet:
.mp3 si .wav. Gasiti doua avantaje si doua dezavantaje ale fiecarui format.
Care sunt situatiile in care este de preferat sa se foloseasca fiecare dintre ele?
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Prelucrarea sunetelor

Sa presupunem ca avem nevoie sa realizdm o inregistrare audio si dorim sa facem cateva prelucrari asupra acestei inre-
gistrari, astfel incat, la final, sa obtinem un fisier audio de care sa fim mandri. Ce avem de facut?

Mai intai, porniti aplicatia WavePad. Apoi, presupunand ca aveti conectat un microfon la calculator (daca e laptop, are
microfon incorporat), apasati butonul Record (Inregistrare) sau F5 din coltul din stanga jos al interfetei (butonul rosu).
WavePad va crea automat un fisier nou si va porni sa inregistreze sunet in acest fisier. O alta posibilitate este sa creati mai
ntai voi un nou fisier (New File... (Ctrl+N) din meniul File), apoi sa incepeti inregistrarea. in timpul inregistrarii vorbiti clar,
cursiv si aveti grija sa fie liniste deplina Tn jur. Mai mult, aveti grija sa alegeti o camera in care vocea sa nu se auda cu ecou.
Cand ati terminat de nregistrat, apasati butonul Stop.

1 Spot radio

@ Acum, cd aveti inregistrarea facutd, sa presupunem ca
aveti o portiune in care v-ati balbait si ati reluat de la Tnce-
put acea fraza. Evident, portiunea respectiva va trebui eli-
minata (stearsa).

Pentru aceasta, ascultati si identificati cu precizie (aju-
tandu-va de reprezentarea grafica din fereastra de jos a
interfetei WavePad) de unde incepe si unde se termina
portiunea de sters. Daca este nevoie, mariti zona respec-
tiva (folosind butonul de marire — B) pentru a putea pozitiona
cursorul cu mai mare precizie. Selectati intregul fragment (faceti click la inceputul fragmentului, tineti apasat butonul
mouse-ului si trageti pana la sfarsitul zonei care trebuie eliminata). In imaginea a se observa fragmentul selectat (cu
albastru).

s £ £ < >a 1 a@an

Odata ce ati selectat fragmentul de eliminat, nu va mai ramane decat sa il stergeti apasand tasta Delete (sau click
cu butonul drept al mouse-ului pe fragmentul selectat si, din meniul contextual care se deschide, alegeti optiunea
Delete — Stergere).

Sa presupunem ca vreti sa schimbati doua fraze intre ele. Procedati ca mai sus pentru a selecta prima fraza; din meniul
Edit alegeti Cut (Decupare) sau folositi combinatia de taste Ctrl+X, apoi pozitionati cursorul cu un click de mouse la sfarsitul
celei de-a doua fraze, acolo unde doriti sa inceapa fraza pe care ati tdiat-o, si tot din meniul Edit (Editare) alegeti Paste
(Lipire). in felul acesta ati mutat o fraza (o portiune din fisierul de sunet) dintr-un loc n altul.

Daca Tn inregistrarea voastra aveti 2 s de aplauze ale unui coleg, dar va doriti sa aveti 6 s de aplauze, ce puteti face?

Solutia este urmatoarea: selectati portiunea cu cele 2 s de aplauze si alegeti optiunea Copy (Copiere) (Ctrl+C) (tot din
meniul Edit). Apoi pozitionati cursorul acolo unde se termina cele 2 s de aplauze si dati comanda Paste (Lipire) sau Ctrl+V.
In acest moment aveti 4 s de aplauze. Dac veti mai da inca o dati aceleasi comenzi, veti obtine cele 6 s dorite de apla-
uze. Simplu, nu-i asa?

Ne pozitionam cursorul Tn fisierul de sunet acolo unde vrem sa inseram | cert silence 2 X
secunda de liniste (asa cum se vede in imaginea c), apoi din fila Edit (Editare),
apasam butonul Silence (Liniste) si alegem Insert silence at cursor... (Inserare
liniste la locul cursorului...). in fereastra de dialog care se deschide (imaginea b)
introducem (in milisecunde) durata spatiului de liniste de inserat (implicit este Ged il
1000 ms, adica 1 s).

Vom obtine, de la pozitia curenta a cursorului Thainte, 1 s de liniste (dupa cum vedeti, avem un spatiu in care nu este
prezentad nicio forma de unda, cat de micd). Desigur, durata totala a fisierului nostru de sunet a crescut cu 1 s (imaginea d).
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Pentru a avea o Tnregistrare audio de buna calitate, trebuie ca sunetul sa fie suficient de puternic: nici prea slab, dar nici
prea puternic incat sa ajunga in zona in care este distorsionat. De asemenea, trebuie sa fie uniform pe parcursul intregului
fisier (s& nu aiba zone n care se aude maiincet si zone in care se aude mai tare).

Aceste actiuni (mici corectii) se pot realiza cu urmatoarele comenzi care se gasesc in fila Levels (Nivelur):

Amplify (Amplificare). A amplifica Tnseamna a creste volumul sonor al zonei selectate. Pentru a face o parte din inregis-
trare mai slaba sau mai tare, selectati-o si apoi utilizati meniul Levels (Niveluri) -> Amplificare. Volumul este introdus in
procente (daca valoarea este 100%, atunci nu se schimba nimic, volumul sonor rdméane asa cum era; valoarea de 50%
inseamna -6 dB, deci putin mai incet; valoarea de 200% se traduce in +6 dB mai tare).

Normalize (Normalizare, uniformizare). A normaliza Tnseamna a ajusta volumul astfel incat cel mai puternic varf sd fie
egal cu sau sd fie un procent din semnalul maxim care poate fi utilizat in fisierul audio digital. Metoda de normalizare
D wvarf” (Peak) gaseste mostra de cel mai mare nivel din fisier. Normalizarea se face apoi cu aceasta valoare ca varf maxim.
Este bine sd normalizati fisierele pana la 100% ca ultima etapa a procesarii audio, pentru a face fisierul rezultat cat mai
tare posibil, fara distorsiuni. Un alt motiv pentru a aplica normalizarea este sa aveti intregul fisier de sunet la fel de tare,
altfel spus, sa aveti o intensitate medie egala.

I Untitled 1 [==]: e
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Fade (Estompare de inceput/Estompare de sfarsit):
Fade in (Estompare de inceput) — se aplica pentru a
obtine o intrare lina a sunetului, crescator, de la zero la
volumul maxim al sunetului.
Fade out (Estompare de sférsit) — se aplica pentru a obtine
o terminare lina a sunetului, descrescator, de la volumul
maxim al sunetului pana la zero. | ‘ ‘ ‘ : : - —
Inimaginile alaturate puteti vedea reprezentarea grafica | 7 2 = al— @ g
a unui fisier audio. in imaginea e este sunetul brut. Se
observa cd incepe brusc, la un nivel ridicat si se mentine
asa pana la final, cand se termina tot brusc. in imagi- —
nea f s-a aplicat un efect de estompare la inceput, astfel l ‘
Tncat sa inceapa crescator, lin, iar la final i s-a mai aplicat |
un efect de estompare, pentru a se termina descrescen- \
do, lin. Estomparea s-a aplicat pe portiunea selectata M‘ !‘ ’ ”“ “ |< H‘ M‘ "I ’ H’ } “ | H‘ ‘ ’h H ” H‘ I{ ‘ M ’
| il I AN 1 bl 1 I
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de la final. Daca doriti o estompare mai ling, care sa se
intinda pe o durata mai mare de timp, selectati o zona
mai mare si apoi aplicati estomparea (Fade).

Fade Out and Trim (Estompare si Trunchiere). Optiunea de estompare si trunchiere este o functie combinata care estom-
peaza sfarsitul zonei selectate, apoi marcheaza sfarsitul selectiei ca sfarsit al fisierului. Aceasta prelucrare este aplicata
frecvent la finalul pieselor muzicale.

3,
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D Puteti aplica Tnregistrarii voastre, sau numai unei parti a ei (selectate), diferite efecte speciale disponibile Th WavePad.
Dintre acestea, enumeram cateva mai spectaculoase:

Echo (Ecou) — aplica un efect de ecou peste sunetul selectat;

Reverb (Reverberatie) — aplica un efect de reverberatie asupra sunetului selectat;

Telephone (Telefon) — aplica secventei selectate un efect audio ca si cum s-ar auzi la telefon;

Speed Change (Schimbare vitezd) — modifica viteza cu care este redat sunetul. Poate fi redat mai rapid (pe repede Tna-
inte) sau mai rar (cu ncetinitorul);

Voice Change (Schimbare voce) —in functie de parametrii pe care i modificati dupa dorinta, obtineti intonatii diferite
de voce. La ambele extreme, rezultatele obtinute sunt de-a dreptul hazlii.

Efectele speciale se gasesc in meniul Effects (Efecte), grupurile Effect Chain, Speed (Vitezd) si Voice (Voce).

Ne dorim ca pe inregistrarea de voce sa suprapunem un fond muzical (usor, in fundal), adica sa mixam o Tnregistrare de
voce cu o melodie. Pentru aceasta vom folosi functia Paste Mix (Lipire si amestecare) din fila Edit, care ia portiunea de sunet
pe care anterior ati selectat-o si ati copiat-o (in clipboard) si o mixeaza cu portiunea curent selectata. Cum faceti? Dupa ce
ati selectat si copiat portiunea de sunet pe care doriti sa o mixati, selectati noua zona, cea cu care doriti sa faceti mixarea,
si folositi Paste Mix din meniu (sau combinatia de taste Ctrl+Alt+V). Puteti specifica si ce volum sa aiba sunetul mixat.

34



Prelucrarea sunetelor

Aproape Intotdeauna lungimile sunetelor selectate vor fi diferite. Daca sunetul din clipboard este mai scurt decat selectia
curentd de sunet, atunci sunetul mixat se va sfarsi cand si selectia curenta de sunet se sfarseste. Daca sunetul din clipboard
este mai lung decat selectia curentd, atunci poate fi aleasa una dintre optiunile:

Increase selection (Mdreste zona selectatd) — insem-
nand ca mixajul se poate extinde pana cand se sfarseste
si sunetul din clipboard;

Insert silence (Insereazd liniste) —insemnand ca dupa ce
se termina zona curent selectata, mixajul se continua cu
liniste pana se sfarseste si sunetul din clipboard. Practic,
se prelungeste cu liniste zona selectata si se mixeaza cu

ceea ce era in clipboard, adica se va auzi in continuare
doar ceea ce eran clipboard, dar la nivelul de volum sonor
selectat pentru mixare;

Mix With File (Mixeazd cu un fisier) — functioneaza la fel ca
Paste Mix (Lipeste si amestecd), cu deosebirea ca trebuie
sa specificati un fisier pe care sa il mixeze, In loc sa copiati
mai Tntdi n clipboard portiunea de sunet de mixat.

« Undo (Ctrl+Z) — este operatia de restaurare a fisierului la stadiul de dinaintea ultimei modificari (a ultimei actiuni de
editare). Aceasta este utild daca vreti doar sa Tncercati o editare sau daca ati facut o greseald. Pentru a anula ultima

actiune facuta, doar apasati Ctrl+Z. Notd: cu aceastd facilitate puteti s anulati maximum 32 de actiuni (ultimele 32
de actiuni realizate pe fisierul de sunet).

Retineti

= Redo (Ctrl+Y) — dacg, dupa anularea unei operatii si revenirea la starea anterioara (Undo), decideti ca modificarea
facuta chiar era necesara, atunci puteti sa o refaceti folosind aceasta operatie (Redo).

Daca ati terminat toate prelucrarile de facut, toate efectele de aplicat si proiectul vostru audio este gata, este timpul sa
il salvati pe calculator. Puteti, pe de o parte, sa salvati proiectul cu toate componentele si setarile lui, astfel Incat sa aveti
ulterior posibilitatea de a mai lucra pe acest proiect, pe de alta parte, puteti sa salvati direct fisierul de sunet prelucrat.

Pentru salvarea proiectului, selectati meniul File -> Save Project As... (Salveazd proiectul ca...). Nu mai trebuie decat
safi dati un nume sugestiv si Save (Salveazd).

Pentru salvarea fisierului, alegeti meniul File -> Save Audio File As... (Salveazd fisierul audio ca...). In afard de a-i da un
nume sugestiv, mai puteti alege in ce tip de fisier vreti sa salvati. Sunt disponibile mai multe tipuri de formate audio in care
puteti salva (unele comprimate, altele necomprimate), printre care: MPEG Layer-3
(.mp3), Wave (.wav), Windows Media Audio (.wma), Ogg Vobis (.ogg), Apple AIFF
(.aif), Dialogic Vox (.vox) etc. Nu uitati, formatul Wave este necomprimat si asta va
ofera posibilitatea de a salva fisierul audio fara pierdere de calitate. Desigur, asta
fnseamna si ca va ocupa mai mult spatiu in memoria unde se va salva.

N

> Faceti o inregistrare de cel putin 30 de secunde si aplicati pe aceasta inregis-
trare, pe rand, toate efectele speciale disponibile Tn cele trei grupuri (Effect
Chain, Speed, Voice) din fila Effects (Efecte). Scrieti intr-un fisier .doc efectele
care v-au placut cel mai mult, cateva observatii despre ele si idei de proiecte
n care ati putea utiliza aceste efecte audio.

W Exersati

1. Dati trei exemple de efecte speciale care se pot aplica unui sunet, in aplicatia
WavePad.

2. Descrieti cele doua modalitati de selectare a unui fragment de sunet (cu aju-
torul mouse-ului si cu ajutorul tastaturii).

Aplicati si investigati

Portofoliu

=Y

D

Folosind WavePad, realizati

un fisier audio cu rdspunsurile
parintilor sau bunicilor la
intrebarea ,,Care este pasiunea
ta de weekend?”. Inserati o

3. Selectati, In caiete, A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar

@) a propozitiilor:

a. Formatul Wave este un format comprimat de fisier. A F e dE e el G vl 65
b. Avantajul unui format de fisier comprimat este ca ocupa mai putin inceapa crescator si sa se termine
spatiu de stocare in memorie. 5 . A F " descrescitor. Salvati fisierul in
c. Formatul comprimat de fisier audio ofera o calitate mai buna decat ol | vErT e
formatul necomprimat de fisier. A F -
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Programe de editare video.
Elemente de interfata. VideoPad

Pentru redarea si procesarea fisierelor video puteti utiliza o multitudine de programe dedicate, unele gratuite, altele
contra cost. Cateva dintre cele mai populare sunt: VirtualDub, VLC media player, Sony Vegas, Pinnacle Studio, BS Player,
MovieMaker, TeacherTube, YouTube, VideoPad Video Editor etc.

Sa vedem cum arata interfetele a trei dintre ele:

YouTube Studio & > o CIEEEEs
Principalele elemente de interfata
sunt (imaginea a):
zona de meniu cu diverse optiuni si
setari; p
zona de previzualizare; 7 e
instrumentul de marire/micsorare;
zona pistelor video si audio.
Editorul video din YouTube Studio nu
este ca o suita completa de unelte de
editare, ca un program profesional de
editare video, dar are un set de baza
foarte util de functionalitati pentru cre-
area de proiecte video interesante.

VideoPad Video Editor

Principalele elemente de interfata
din acest program sunt (imaginea b):

butonul de meniu;

si 3. — barele de acces rapid si de

unelte;

zona cutiilor de elemente;

zona de previzualizare;

zona secventelor si pistelor.

VideoPad este un program care ofera
un set bogat de unelte de editare pentru
fisierele video, intuitiv in utilizare odata
ce v-ati obisnuit cu conceptele editarii
video, destul de apropiat de programele
profesionale de editare video.

00124.MTS

0:00:40.000

Vegas Movie Studio Platinum

Principalele elemente de interfata
ale programului Movie Studio sunt (ima-
ginea c):

bara principala de unelte;

zona elementelor media,

a efectelor, a tranzitiilor etc.;

fereastra de previzualizare;

zona de vizualizare grafica

a volumului audio;

linia de timp;

zona pistelor video, audio,

a textelor, a efectelor speciale etc.

Movie Studio este probabil cel mai = . iE—
puternic program de editare si proce-
sare video pentru amatori. Este ,fratele mai mic” al lui Vegas Pro, care deja poate fi considerat o unealta de editare din
gama profesionald. il puteti instala si incerca, programul beneficiind de o versiune de test, dar pentru a va putea bucura
fara ingradiri de tot ceea ce poate face acest program, trebuie sa achizitionati o licenta Vegas Movie Studio. Aceasta se
poate face online, direct de pe site-ul producatorului.



Programe de editare video. Elemente de interfata. VideoPad

Un clip video este interesant Tn primul rand prin calitatea continutului sau si prin ideile prezentate in el. Nu capabilitatile
tehnice ale programului de procesare video fac un clip interesant.

Retineti

Vom discuta mai pe larg despre VideoPad Video Editor. Este usor de folosit si va da posibilitatea de a edita clipurile
video, de a personaliza pista audio si ofera multe alte prelucrari, precum decuparea unei secvente video sau lipirea de
mai multe fisiere video. Daca vreti, puteti sa adaugati efecte video si audio, precum si sa inserati tranzitii in clipurile video
pe care le editati. Are chiar si o optiune de a include subtitrari. In plus, in afara de faptul ca este foarte popular in prezent,
are si meritul cd este gratuit pentru utilizarea necomerciald, acasa (pentru uz personal) sau la scoala (pentru uz didactic).

Interfata VideoPad Video Editor este fereastra principald Tn care veti edita proiectul vostru. Ecranul este Tmpartit in
cateva zone importante.

Sa vedem care sunt aceste zone, cum arata interfata mai in amanunt si care sunt elementele principale ale programu-
lui VideoPad Video Editor, numit, pe scurt, VideoPad (imaginea d):

Buton de meniu - se regasesc grupate, intr-un meniu ver-
tical, optiunile clasice de meniu ale unui program de cal-
culator, cum sunt File, Edit, View, Help, precum si optiuni
de meniu specifice unui program de editare video, Control,
Clip, Track, Sequence, Video/Image Effects, Transitions,
Export Tools;

Bara de unelte — aici regasiti grupate in mai multe file, pe
categorii, majoritatea optiunilor disponibile in VideoPad;
Bara de acces rapid — va permite accesul usor si rapid

regdasim Open (Deschide), Save Project (Salveazd proiec-
tul), Export Video (Exportd video), Add Text (Adaugd text);
Zona cutiilor de elemente — aici, fiecare fila (Secvente,
Video, Audio, Imagini) este vazuta ca o cutie Tn care sunt
pastrate clipuri si/sau foldere. Continutul cutiilor poate
fi reprezentat prin miniaturi sau ca lista de nume ale
fisierelor corespunzatoare;

Zona de previzualizare — dupa cum Ti spune si numele,
aici puteti vedea cum o sa arate rezultatul final al proiec-

la cele mai uzuale actiuni din VideoPad. Intre acestea, tului vostru video;

ﬂ I [ Clips  Sequence  Effects Audio Export  Options Help Suite
~ = B Y] a] | | &
L A = T+ - R : :

Open  Templates Save Project  Export Video | Add File(s) Add Objects Add Blank Add Text  Record  Narrate

Video Effects | E Delete Subtitles Options

Video Files ™" Audio Files | Images

g

P : 2
00075.MTS 00077.MTS 00124.MTS

Maximize

Sequence 1

][]

Butoanele pentru controlul vizualizarii;

Zona secventelor si pistelor;

Rigla de timp;

Instrumentul de panoramare — marire/micsorare (zoom).

VideoPad

Recent Projects

= New Project @© Video Tutorials

In general, principalele operatii pentru gestionarea unei aplicatii
audio-video sunt: creare, salvare, deschidere, vizualizare, inchidere.

Inca de la pornirea programului VideoPad sunteti intrebati daca doriti
sa creati un nou proiect video (optiunea New Project) sau sa deschideti
un proiect existent, de pe discul calculatorului (un proiect salvat local,
Tn memoria permanenta a calculatorului, de orice fel ar fi ea, HDD (Hard
Disk Drive) sau SSD (Solid State Drive)) — ca in imaginea e.

& Open Project ® Quick Start Guide

& Video Wizards
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Alté. mOdalItate de a crea un nou prOIeCt VldeO sau de a E" H 1 VideoPad by NCH Software - (Unlicensed) Non-commercial home use only f
deschide unul existent este accesarea meniului File (Fisier), e B e e i O = ML .
de unde puteti alege (imaginea f): File ’ e culstl .
Edit > Open Project... Ctrl+O Ny
New Project (Proiect nou) — acelasi rezultat puteti obtine ol > | conlEmEib Bk
. . o . .. e . o Clip > Save Project File As... Ctrl+Shift+S =
si prin utilizarea combinatiei de taste (numita si ,,comanda i , T &
5 i 5 ject As...
rapida”) Ctrl+N; S R Curl+B
Open Project... (Deschide proiectul...) — sau comanda Z'dde“/'E’zage SILEE Export Lossless Video..
- L .. ~n o udio Effects > .
rapida Ctrl+0. Apoi rasfoiti folderele voastre de lucru pana S— , E*'f”d’t” ieqjezces"‘ S
. . L. o ) . . . pload to YouTube...
ajungeti la fisierul corespunzator proiectului dorit, faceti Export > Email Video.. ctisE
click pe el, apoi Open si proiectul va fi afisat in interfata o O e e
VideoPad. Help > Add Files >

. o . . . . Register VideoPad... Add Images as Video...
De mentionat ca ultimele proiecte deschise pot fi accesate Import Clips From Another Project...
mai rapid, fara sa mai rasfoiti folderele de lucru, din meniul Record >
Recent Projects (Proiecte recente). Batch Video Editor..
Launch >

Odata creat un nou proiect, puteti incepe sa adaugati ele-

mentele pe care le veti folosi (Inregistrari video, una sau mai Sl s e

Sequence 1 X +
~ . o . . . . . Register Software...
multe, inregistrari audio suplimentare, fisiere cu muzica de Timeline S i
o . . = 5 Recent Projects >
fundal, daca este cazul, fotografii, desene etc.). Le puteti M Vo Treck & ) : .
Xit t+

trage direct cu ajutorul mouse-ului in zona 4, zona cutiilor
de elemente. In acest fel veti avea laTndemana, asociate proiectului vostru, toate resursele necesare, toate elementele la
care v-ati gandit, chiar daca nu le veti utiliza efectiv pe toate in realizarea proiectului final.

Daca aveti un proiect video simplu, Tn care nu vreti decat sa utilizati o inregistrare video pe care sa aplicati mici prelu-
crari si cateva efecte, este suficient sa o trageti direct pe zona 7, zona secventelor si a pistelor audio si video.

¢G5 Aplicati si investigati

» Faceti acesti pasi cu o secventa video: creati un nou proiect, apoi trageti o secventa video pe zona 7, pe pista video. Pro-
jectul vostru nou creat trebuie acum salvat Tn calculator (si pentru a-l pastra, dar si pentru a continua ulterior lucrul la el).

se face tot din meniul File (Fisier), de unde alegeti optiunea Save as... (Salveazd ca...), sau cu aju-
torul combinatiei de taste Ctrl+S. In continuare, trebuie sa alegeti folderul in care doriti s salvati proiectul si sa-i dati un
nume. Nu uitati, numele fisierului cu proiectul vostru trebuie sa fie sugestiv pentru a-l putea identifica usor, mai ales daca
veti avea multe proiecte de acest fel.
Tineti minte ca Tn majoritatea programelor, operatiile de creare, salvare, deschidere siinchidere de fisiere se gasesc in
meniul File (Fisier).

Cum vizualizati proiectul vostru, odata ce l-ati deschis (daca era facut si salvat undevain calculator) sau daca l-ati creat
si ati introdus cel putin o inregistrare video in el?

Apasati tasta Spatiu. La prima apasare, redarea porneste e

automat de la ?nceputul proiectului. La urmatoarea apa- T ~ 0:00:39.000 0:00:0.000 0:00:41.000
sare, redarea se opreste. La 0 noud apasare, porneste de
unde a ramas.

Apdsati butonul Play din zona de previzualizare (zona 5).
Aici aveti disponibile toate comenzile uzuale pentru reda-
reainregistrarilor audio si video: redare (play), pauza, salt
laTnceput, salt la sfarsit, repede Thapoi, repede Thainte etc.
Pentru a va pozitiona intr-un anume punct al inregistrarii
(de exemplu, la secunda 40 a inregistrarii sau in orice alt
punct ales vizual), puteti trage cursorul pe timeline (linia
de timp) pand in punctul dorit sau puteti face click direct
n acel punct (imaginea g).

Pentru o pozitionare mai precisa, puteti mari zona de
secvente si piste de la instrumentul de marire/micsorare
din coltul din dreapta jos al interfetei VideoPad (imagi-
nea h).

Video Track 1
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Video Files Clip Preview w | Video Tutorials
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O alta modalitate de afisare a ecranului principal este in mod Sequence (Secvente) pentru lucrul cu secventele care se
monteaza si cadrele care le compun. Observati in imaginea i cat de mult sunt marite cadrele de pe bara de timp, tocmai
pentru a asigura o mai buna vizibilitate si precizie la operatiunile de prelucrare.

Exista si un mod de vizualizare Custom (Personalizat), in care va puteti aranja singuri, dupa necesitati si preferinte, atat
dimensiunile unor zone de lucru, cat si o multitudine de butoane pentru acces
rapid la unele comenzi, butoane care pot fi afisate in Bara de acces rapid.

Cum inchideti proiectul? Nimic mai simplu: doar asigurati-va ca sunt salvate si
ultimele modificari (cel mai sigur este sa mai apasati o datd combinatia de taste

Ctrl+S) si, din acelasi meniu File (Fisier), alegeti optiunea
Exit (Iesire). O alta posibilitate este sa inchideti fereastra
programului de editare video de la butonul X (fnchide) din
coltul din dreapta sus, asa cum se poate nchide orice fereas-
tra Windows (imaginea j).

N

Aplicati si investigati

j
S

1. Realizati, pe rand, urmatoarele actiuni pentru proiectul creat anterior:

a. Apasati succesiv tasta Spatiu pentru a incepe/a stopa redarea proiectului.
b. Apasati, pe rand, butoanele din zona de previzualizare si observati ce se

intampla cu fiecare Tn parte.

c. Pozitionati-va intr-un punct al inregistrarii voastre si redati din acel punct.

2. Cautati pe Internet informatii despre programele de editare video VirtualDub,
VLC Media Player, Sony Vegas, Pinnacle Studio, BS Player, MovieMaker, Tea-

cherTube, YouTube, VideoPad Video Editor.

PEoT

Exersati

1. Numiti patru elemente importante ale ferestrei principale a programului

@ VideoPad si precizati rolul fiecaruia.

2. Selectati, in caiete, A (Adevarat) sau F (Fals) pentru fiecare propozitie de mai jos:
a. Rigla de timp din interfata VideoPad ne ajutd sa vedem in ce data

si la ce ora a fost facuta Tnregistrarea.

b. Salvarea unui proiect video Tn VideoPad se face din meniul File
(Fisier), de unde se alege optiunea Save as... (Salveazd ca...), sau

cu ajutorul combinatiei de taste Ctrl+S.

c. in zona de previzualizare a interfetei VideoPad puteti vedea cum

0 sa arate rezultatul final al proiectului vostru video.

A F
A F
A F

3. Descrieti modalitatea prin care va puteti pozitiona la secunda 25 a unei inre-

gistrari video, in programul VideoPad.

=GR
Un proiect VideoPad se inchide
automat si Tn urmatoarele doud
situatii:
daca deschideti un alt proiect;
daca vreti sa creati un nou proiect.

Portofoliu

S0

Realizati o inregistrare video (cu

o0 camera video, cu o camera web
conectata la calculator sau chiar cu
telefonul mobil) cu un scurt interviu
luat colegilor vostri pe tema
»Sportul meu preferat”. Apoi creati
un nou proiect VideoPad, Tncarcati
secventele video Tnregistrate,
salvati in folderul Lucru_clsVII si
vizionati.
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Prelucrarea video

92| Amintiti-va

in lectia anterioara am realizat un proiect video cu o inregistrare a unor interviuri luate colegilor pe tema ,,Sportul meu
preferat”. Inregistrarea trebuia realizata cu o camera video, cu o camera web conectata la calculator sau cu telefonul mobil.

Sa continudm lucrul la proiectul video inceput in lectia
anterioara. Vom invata, Tn cele ce urmeaza, cum anume se V' y 4
pot face prelucrari pe acest material filmat. s

Mai intai, deschideti proiectul. Avem nevoie sa facem
urmatoarele operatiuni pe materialul filmat inclus Tn acesta:

stergerea unor mici secvente pentru a pastra in pro-
iect numai material video de buna calitate (din punct de
vedere al imaginii) si reprezentativ pentru subiectul ales;

taierea unei secvente video — poate doriti s& inserati ceva
n acel punct;

copierea unei secvente video;

mutarea unor secvente video (poate ca inregistrarile video
au fost facute in functie de cum s-a ivit ocazia, dar ordinea
lor nu este cea mai potrivita pentru scenariul imaginat de
voi pentru filmul final);

aplicarea unor efecte de tranzitii intre scenele care formeaza proiectul vostru.

Pentru toate operatiile enumerate mai sus, mai Tntai trebuie sa faceti selectia secventelor video pe care doriti sa aplicati
acele prelucrari.
Sa luam, pe rand, fiecare operatie si sa vedem cum o puteti aplica pe proiectul vostru.

Sa presupunem ca Tn Tnregistrarea voastra video exista o portiune initiald, de cand s-a pornit inregistrarea si pana la
Tnceputul propriu-zis al interviului, Tn care nu este tocmai liniste si oricum este un material care nu trebuie sa apara in pro-
iectul final. Vreti sa stergeti aceasta portiune.

Mai intai, trebuie selectata portiunea vizata, apoi poate fi stearsa.

Pentru a o selecta, pozitionati cursorul exact in punctul in care vreti sa inceapa secventa video (imaginea a). Cand
faceti click si pozitionati cursorul undeva, automat apare langa cursor un buton cu o foarfeca. Faceti click pe acel buton
si ati obtinut o segmentare a filmului (portiunea din stanga cursorului este acum ca o secventa de film separatd). Faceti
click pe aceasta portiune (cea din stanga, cea de Tnceput pe care vreti sa o stergeti — imaginea b) si apoi stergeti-o fie
apasand tasta DELETE, fie alegand optiunea Delete din meniul contextual care apare daca faceti click dreapta pe frag-
mentul selectat.

Sequence 1 +

Timeline + 0:00:00.000

Sequence 1 X 4+

Timeline ~ 0:00:00.000

v Ig Video Track 1 v B‘ Video Track 1

v lﬂ Audio Track 1

O alta posibilitate de a selecta o secventa este sa faceti click pe rigla de timp acolo unde vreti sa inceapa zona de sters,
sa tineti apasat butonul mouse-ului, apoi apadsati si mentineti apasata tasta SHIFT si trageti cursorul pana acolo unde doriti



Prelucrarea video

sa stergeti. Observati ca vi se spune cu precizie de milisecunde de unde incepe si unde se terminad portiunea selectata
(imaginea c). Odata terminata selectia, puteti apasa tasta DELETE si stergeti fragmentul selectat (imaginea d).

Sequence 1 s Sequence 1 £

00077.MTS

Type: Video
Duration: 0:00:31.344
Start: 0:00:00.000
End: 0:00:31.344
Offset: 0:00:00.070

el + 0:00:00.000 Trehne + 0:00:00.000

Video Track 1

v [T

Video Track 1 &

Split All Tracks

Delete Selected Region  Delete
Crop Selected Region

Export Selected Region
Audio Track 1

[ 1]
IF][#][e]

Audio Track 1

I

Aceasta operatie este utila atunci cand vreti sa stergeti o anumita portiune din film, cand vreti sa inserati ceva intr-un
anumit punct, cand vreti sa mutati o portiune de film, cand vreti sa selectati in mod repetat si cu usurinta o anumita portiune
sau Tn alte situatii care se vor ivi in practica.

Cum se face? Cum am vazut mai sus, cand am discutat de selectare: pozitionati cursorul exact in punctul in care vreti
sa taiati (imaginea a). Cand faceti click si pozitionati cursorul, automat apare langa cursor un buton cu o forfeca. Faceti
click pe acel buton si ati obtinut o taiere a secventei video (portiunile din stanga si din dreapta cursorului sunt acum doua
secvente separate).

@ Sa zicem ca doriti ca in montajul final sa aveti aplauzele unor colegi dupa fiecare interviu, aplauze care, in materialul
brut, au fost inregistrate doar dupa interviul primului coleg. Ce este de facut?
Nimic mai simplu: faceti doua taieturi, la inceputul si la sfarsitul secventei cu aplauzele, selectati secventa astfel decu-
patd si copiati-o Tn memorie (click cu butonul drept al mouse-ului si alegeti Copy). Apoi pozitionati mouse-ul la sfarsitul
fiecarui interviu si lipiti acolo (Paste) secventa cu aplauzele (copiata in memorie).

Poate ca inregistrarile video au fost facute in functie de cum s-a ivit ocazia, dar ordinea lor nu este cea mai potrivita
pentru scenariul imaginat de voi pentru filmul final.

Ati facut Tnregistrarile interviurilor dupa cum i-ati gasit disponibili pe colegii vostri (dar presupunem ca ati facut toate
inregistrarile odata si cd aveti o singurd secventa video), insa montajul final vreti sa il faceti avand colegii Tn ordine alfabetica.

Pentru a face aceasta, segmentati fiecare interviu (vedeti in randurile de mai sus tdierea unei secvente video), apoi
trageti pur si simplu cu mouse-ul fiecare secventa si mutati-o acolo unde doriti, pAna obtineti aranjarea dorita a tuturor
secventelor.

Dupa ce ati pus secventele cu interviurile colegilor Tn
ordine alfabetica si ati copiat secventa cu aplauzele dupa
fiecare interviu, urmeaza sa puneti efecte de tranzitii ntre
secvente (intre scene).

i
No Transition Random

Fades

TV
Cross Fade

F . hN B s e
Dissolve Rough Fade In Right Fade Out

ZIU LR -

a . o o . . Fade Out Left Fade through Fade through Fade through
Intre oricare doua secvente alaturate veti observa simbo- Black Color white

lul B4. Daca veti face click pe el, se va deschide fereastra

Dissolve

Custom Fade

din imaginea e, alegeti de acolo una dintre optiunile puse la
dispozitie, si apoi veti putea insera un efect de tranzitie intre
cele doua secvente alaturate simbolului B, Doar alegeti efec-
tul dorit si faceti click pe el.

Aveti la dispozitie un set foarte bogat de efecte de tranzitii.
Si acestea nu sunt toate! Daca veti merge cu mouse-ul pe
una dintre imagini si il veti tine putin nemiscat, veti vedea
animatia corespunzatoare respectivului efect de tranzitie.

s omen S

Heart Rectangle Star

r S BN

Reveal - Reveal - Left to Reveal - Right
Bottom to Ton Riaht to | eft

Reveals

Bounce Curtains

Apply to Current Clip v Duration (s): 1.000
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Prelucrarea video

Optiunile dintre care trebuie sa alegeti Thainte
de a se aplica efectul sunt (imaginea f):

No, Freeze frames at the start/end of transi-
tion (Nu, inghetati cadrele la inceputul/sfarsitul
tranzitiei) — previne schimbarea pozitiilor sec-
ventelor;

Yes, Move the clip for an overlapping transition
(Da, mutati clipul pentru o tranzitie suprapusd) —
schimba pozitia secventelor, suprapunandu-le
putin pentru a acoperi durata tranzitiei, asigu-
rand o tranzitie mai fina.

Clip Transitioning f
There is not enough material for an overlapping transition

Do you want to move the clip to cover the transition frames?
= Yes, Move the clip for an overlapping transition.
This will move the clip on the timeline and create the smoothest transition.

= No, Freeze frames at the start/end of transition.

The clip will not move on the timeline. The end frame will be used for the duration of the
transition.

O Always use this choice and do not ask again

O tranzitie mai aparte este tranzitia Random (Aleatorie). Este utild daca va e greu sa va hotarati ce efect de tranzitie sa
alegeti sau daca va plac surprizele si preferati sa lasati programul sa va faca o surpriza cu o tranzitie aleasa de el.

~—
e Y { =~

Retineti

@ Tranzitia este trecerea de la o0 secventa video la o alta secventa video. O tranzitie ascunde gradual secventa video
curenta pe masura ce aceasta se apropie de final si afiseaza treptat urmatoarea secventa video din montajul video.
Aceasta trecere se poate face prin estompare, intoarcere sau printr-o multitudine de alte efecte.

N

Aplicati si investigati

» Incercati mai multe efecte si alegeti-le pe cele care se potrivesc cel mai bine cu secventele intre care se face tranzitia,
tinand cont, desigur, si de preferintele voastre personale.

Doua tranzitii mai speciale sunt:

» Fade In (Estompare
de inceput) - tranzitia et 7ol
de lanimic la secventa FREE
video in derulare. Se
foloseste pentru Tnce-
perea lind a unui video
sau a unei secvente
dintr-un video;

» Fade out (Estompare
de final) — tranzitia de
la secventa curenta
la... nimic (la negru).
Aceasta este dese-
ori folosita la finalul
unei secvente video,
sugerand astfel terminarea filmului.

= Menu~ | Home Clips

Save Proj

~ 00075.MTS

Sequence 1

Timeline

Export Video | Add F~-

‘ No Transition
&5

0:00:15.000

Export  Options

e 2 =
Text Effects  Transition Trim Delete Subtitles

quence Preview Sequence 1

Random

=
et S e
Dissolve Rough Fade In Right ~ Fade Out

Fade through Black
Left Fade ‘»VDUQ”‘ Fade to Black, then fade into the following
ac
clip

Circle Diamond Heart Rectangle Star Custom

SHE e Sha

Reveal - Left to Reveal - Right Reveal - Topto  Slide
Rioht toleft Bof

0:00:19.000
Reveal -
Rottom to Ton

Bounce

Apply to Current Clip + Duration (s): 1000

gv

o

o

Cum eliminati un efect de tranzitie dintre doua secvente, odata ce l-ati pus? Doar faceti click pe simbolul (dela
care ati si introdus efectul de tranzitie) si selectati No transition (Fdrd tranzitie).

Proiectul vostru deja a prins contur. Ati eliminat ceea ce era in plus, ati pus secventele in ordinea dorita, ati copiat si
ati inserat aplauze dupa fiecare secventa cu interviu si ati aplicat efecte de tranzitie intre secvente.

PEoY

Exersati

1. Parcurgeti enunturile de mai jos si scrieti, in caiete, A (Adevarat) sau F (Fals) pentru fiecare dintre ele:
a. Pentru a sterge o portiune dintr-o secventa video, mai intai trebuie selectata portiunea vizata. A F
b. Taierea unei secvente video este utild atunci cand vreti sd inserati ceva Intr-un anumit punct al inregistrarii

sau cand vreti sd mutati o portiune de film.

c. Nu se poate copia o secventa audio de mai multe ori pe o pista audio a unui proiect video. A F
2. Descrieti pasii necesari pentru mutarea unei secvente video in cadrul unui proiect VideoPad.
3. Descrieti trei exemple de efecte de tranzitii disponibile in aplicatia VideoPad.
4. Ce efect are optiunea Yes, Move the clip for an overlapping transition (Da, mutati clipul pentru o tranzitie suprapusad)
la aplicarea unui efect de tranzitie intre doua secvente video ale unui proiect?



Prelucrari superioare in proiectul video

in cele ce urmeaza vom discuta despre cateva prelucrari care fac proiectul vostru (,Sportul meu preferat”) sa fie unul
desavarsit:

inserari de texte (suprapunerea textului peste scene pentru adaugare de titluri si/sau realizare de generice);

suprapunerea unei coloane sonore peste scene;

estomparea imaginii de final pana la inchiderea completa (Fade Out);

exportarea filmului Tntr-un format video potrivit scopului final.

Puteti avea nevoie sa inserati texte Tn videoclipul vostru, in situatii precum:

punerea unui titlu videoclipului (text mare, pentru cateva secunde, pe cadrul de Tnceput);

afisarea unor texte explicative la anumite secvente;

crearea unui generic de sfarsit, in care s fie trecute anumite informatii, coautori, colaboratori etc.

Cum puteti insera un text in videoclip? Mergeti in fila Home (Acasd) si faceti click pe butonul Add Text (Adaugd text).
Se va deschide o mica fereastra, cum puteti vedea in imaginea de mai jos (imaginea a), In care introduceti textul dorit si
ii setati diferite caracteristici:

tip de font, dimensiune, culoare, ingrosat sau nu, aplecat alinierea textului, atat pe orizontala (stanga, centrat,
sau nu, subliniat sau nu; dreapta), cat si pe verticala (sus, centrat, jos);

grosimea conturului scrisului, daca se afiseaza fundal sau efecte de derulare a textului, atat pe orizontald, cat si pe
nu (si se poate alege sa se afiseze fundal pe Intregul ecran verticala.

sau numai un dreptunghiin jurul textului);

Clip (Video Track 2)

Primul meu videoclip

0:00:02.000 0:00:03.000 0:00:04.000 0:00:05.000

Primul meu videoclip

0:01:20.000

Observati cd a aparut automat inca o pista video (Video Track 2) pe care se vede secventa cu titlul. Implicit, aceasta are
durata de 3 secunde si incepe de unde era pozitionat cursorul Tn momentul inserdrii (cAnd ati apdsat butonul Add text).
Secventa cu text poate fi trasd cu mouse-ul si repozitionatd oriunde, astfel incat sa inceapa de la orice moment al videoclipului
vostru. De asemenea, tragand de una dintre marginile ei, i se poate scurta sau lungi durata, Tn functie de cum aveti nevoie.

= (1) = | Retineti

Este necesar sa setati durata afisarii textului si in functie de lungimea lui, astfel incat cei care vor vedea videoclipul sa
aiba suficient timp pentru lecturarea textului. In special daci textul este mai lung, incercati chiar voi sa il cititi si potriviti
timpul de afisare astfel incat sa va ajunga sa il cititi integral.

@ Pentru a vedea Tn timp real modificarile efectuate asupra textului si cum se vad ele suprapuse pe nregistrarea video, faceti
un click Tn zona mediana a ferestrei care este disponibila cat timp sunteti in modul de editare a textului, si alegeti Editor
Background (Fundalul Editorului), prin aceasta intelegandu-se secventa video existentd, peste care apare textul introdus de voi.

Ca sa iesiti din editarea textului si sa vedeti rezultatul obtinut, puteti face click oriunde in zona secventelor si pistelor.
Ca sa reintrati in modul de editare a textului, faceti dublu click pe secventa cu text de pe pista video care i corespunde.

In acest fel puteti insera orice text, oriunde Tn videoclipul vostru (ca titlu la inceput, ca o explicatie undeva pe parcurs
sau ca un generic de sfarsit, la care puteti si sa adaugati efectul de derulare pe verticald).
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Prelucrari superioare in proiectul video

Este important sa cautati un fundal muzical care sa se potriveasca subiectului ales, atat din punctul de vedere al
continutului, cat si al duratei. Sigur, Tn privinta duratei, puteti aranja chiar voi sa se potriveasca: daca este prea lung, il
taiati si eliminati bucata care este Tn plus, iar daca este prea scurt, il puteti pune de doua ori unul dupa altul (il repetati)
sau chiar de mai multe ori, pana cand acoperiti toata durata videoclipului.

Dar cum punem o coloana sonora videoclipului? Doar trageti fisierul audio ales peste zona gri din zona secventelor si pis-
telor, pe care, de altfel, vedeti scris Drag and drop your audio clips here to mix (Trageti si puneti aici clipurile voastre audio).

In acest moment aveti o pistd audio care contine fundalul vostru muzical (pista audio 1, dac videoclipul vostru este
format numai din fotografii, respectiv pista audio 2, daca in videoclip ati inserat si secvente filmate cu sonor, deci cu pista
audio proprie). Pozitionati-va la sfarsitul zonei video si (fiindca este mai lungad) taiati acolo fundalul audio si eliminati
portiunea care este n plus.

Acum nu va mai ramane decat sa va
asigurati ca secventa audio se sfarseste
frumos, estompat, sugerand incheierea
videoclipului (dacd am ldsa-o asa cum
a rezultat Tn urma taierii, sigur ar fi un face QutOptions
sfarsit brusc, lipsit de profesionalism). R
Pentru aceasta, selectati secventa RASIEIRERCERECS! ; P ——
audio (click pe ea), mergetiin fila Audio h * To the cursor position
side aici alegeti Fade (Estompare). Pen-

tru estomparea de final alegeti Fade — m*
| "’

Sequence 1 0

Timeline w 0:00:00.000

Audio clip: Frolic - E's Jammy Jams.mp3

Cursor position: 0:01:21.492

From the end of the clip

Duration (seconds):

Out (Estompare la iesire), iar in fereas-
tra care se deschide setati durata pe
care sa se intinda acest efect de estom-
pare. Implicit este setat la 3 s, dar
puteti alege orice duratd, de la 1 sin
sus, pentru un efect suficient de bine conturat. In acest fel,
ultimele secunde ale fundalului audio se vor estompa trep-
tat de la volumul normal la zero (asa cum puteti observa si  [MEIESEEENEEREE
vizual - linia albastra de pe reprezentarea grafica a funda-
lului sonor din imaginea b).

Incercati si vedeti rezultatul obtinut. Dac& inceputul
melodiei alese pentru fundalul muzical este prea brusc,
puteti aplica acelasi efect, dar pentru inceputul sunetului
(Fade In — Estompare pe intrare).

Audio Track 2

et

Sequence 1 +

Tirahe + 0:00:00,000 0:01:00.000

v Ol Video Track 1

l
|

Pentru cazul in care aveti si o secventa video cu sonor,
deci aveti doua piste audio, puteti seta volumul sunetului
pe fiecare pista in parte (de la cursoarele 1 si 2, dupa cum g
puteti vedea in imaginea c), astfel incat sunetul final al vide- R isccolies i |
oclipului sa fie un mixaj potrivit intre coloana sonora care trebuie sa se auda maiincet, sd ramana in fundal, si sunetul care
nsoteste secventa video si care, cel mai probabil, contine cuvintele celui sau celor filmati si trebuie sa se auda tare si clar.

|

D Similar cu efectul de estompare a sunetului, puteti aplica un efect de estompare pe o secventa video. Atentie, este
valabil numai pentru secventele video, nu si pentru imagini, fotografii, chiar daca sunt puse si ele pe pista video. Selectati
secventa finala a filmului si, apasand butonul Transitions (Tranzitii), selectati durata si alegeti Fade through Black (Estom-
peazd prin negru).

In acest moment lucrul la videoclipul vostru s-a terminat. Nu v& mai rimane decat s& il exportati intr-un fisier video.
Dar nu uitati sa salvati mai intai proiectul in starea aceasta finala, cu toate operatiile efectuate.
Pentru a vedea cum arata rezultatul final, alegeti optiunea Preview Project (Previzualizare proiect) din meniul File (Fisier).

@ Pentru a exporta videoclipul (filmul) vostru intr-un fisier video, alegeti optiunea Export Video... din meniul File (Fisier)
sau din fila Home (Acasd). Aveti posibilitatea sa incarcati videoclipul direct pe platforme ca YouTube, Flickr, Google Drive
etc., sd inregistrati videoclipul direct pe un disc (DVD sau Blu-ray) sau sa il exportati intr-un fisier video. Acest fisier poate
fi intr-unul dintre formatele video: .mp4, .3gp, .avi, .mov, .mpg, .ogv, .wmv etc.
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Prelucrari superioare in proiectul video

Alegeti formatul dorit, de exemplu .avi, si apasati butonul Create (Creeazd). Nu va speriati, aceasta operatie poate sa
dureze mai mult, in functie de durata videoclipului vostru, de elementele pe care le-ati inserat in el si de puterea si viteza
calculatorului pe care lucrati.

La final, veti obtine un fisier video cu extensia .avi si cu acelasi nume pe care i l-ati dat si proiectului.

¢&=| Aplicati si investigati

> Urmati pasii de mai jos in ordinea Tn care sunt dati:

1. Realizati o scurta filmare cu tema ,,Hobby-ul
meu”, care sa contina cateva dialoguri, sau
gasiti pe Internet un film scurt care poate
fi utilizat gratuit de catre voi. Pe acesta
urmeaza sa il prelucrati.

. Deschideti filmul cu aplicatia VideoPad.

3. Adaugati titlul ,,Hobby-ul meu”, utilizand
un font de Arial de dimensiunea 22, bold,
centrat la mijlocul ecranului si cu efect de
defilare de jos Tn sus.

4. Addugati o coloana sonora.

5. Ajustati volumul acesteia astfel incat sa fie
placut pentru ascultare si sa nu deranjeze
dialogurile din film.

6. Pe parcursul filmului adaugati texte de subtitrare la toate dialogurile existente, astfel Incat filmul sa poata fi urmarit
siinteles si de catre persoane cu deficiente de auz (vedeti exemplul din imaginea d). Acest lucru se realizeaza utili-
zand meniul Subtitles (Subtitrdri) pentru fiecare secventa in parte. Sincronizarea subtitrarii cu sunetul se realizeaza
selectand cu atentie punctul de nceput (Start) si punctul de sfarsit (End) al afisarii textului in cadrul secventei sonore.

7. La sfarsitul filmului adaugati un generic n care sd apara un mesaj de final, autorii si coautorii lui. Acest lucru se rea-
lizeaza similar cu adaugarea titlului filmului la Tnceput. Mentionati sursele daca este cazul.

W Exersati

1. in ce situatii puteti avea nevoie sa inserati texte intr-un videoclip? Dati trei exemple.

N

2. Scrieti, Tn caiete, literele corespunzatoare enunturilor corecte:

@j a. Pentru estomparea de final a unei secvente video se alege optiunea Fade out.
b. Pentru estomparea de final a unei secvente audio dintr-un proiect video se alege optiunea Fade In.
c. Exportarea filmului dintr-un proiect VideoPad se poate face intr-unul dintre formatele video: .mp4, .3gp, .avi, .mov,
.mpg, .ogv, .wmv.

3. Se poate incarca direct pe YouTube un clip video generat dintr-un proiect VideoPad?

4. Proiect. Realizati un videoclip cu durata intre 30 de secunde si 3 minute, pe o tema sociald, culturala,
ecologica sau educationald (de exemplu, ,,Parcurile din jurul nostru Tngrijite de copiii de la scolile din
localitate”), pe urmatorul scenariu:

« sa fie o succesiune de secvente filmate si/sau fotografii pe tema aleasa (se pot folosi inclusiv foto-
grafii ale panourilor expuse n scoli, panouri realizate de copii pentru proiectele la care au participat);

« daca se folosesc fotografii, acestea sa fie in numar de cel putin zece;

« daca sunt folosite fotografii sau secvente filmate luate de pe Internet, se vor folosi numai cu acor-
dul scris al autorilor (daca este specificat pe site-ul de pe care sunt luate ca este permisa folosirea
lor fara a se plati drepturi de autor) sau cu mentionarea numelor autorilor respectivelor materiale
si a surselor pe genericul de final;

e sa se puna mare, pe ecranul de Tnceput, titlul videoclipului;

 sd se puna efecte de tranzitii intre cadre;

 sa se adauge un fundal muzical adecvat care
sa se Intinda pe durata Tntregului videoclip.

Videoclipul se exporta la final
in format .mp4.




Exercitii recapitulative

Rezolvati pe caiete sarcinile de lucru de mai jos.

1. Alegeti afirmatia incorecta din cele de mai jos:
a. Fade Out este o prelucrare care se poate aplica atat secventelor audio, cat si secventelor video.
b. In majoritatea programelor, operatiile creare, salvare, deschidere siinchidere de fisiere sunt In meniul File (Fisier).
c. Inregistrarile de sunet se fac numai cu aparatura specializatd, pe benzi speciale, si apoi sunt introduse in programele
de prelucrare audio.

2. Realizati corespondenta Tntre notiunile din coloana stanga si explicatiile din tabelul de mai jos.
1. Paste Mix a. prima si cea mai importanta actiune care se poate face cu programul WavePad
2. Voice Change b. aplica un efect de ecou peste sunetul selectat
3. Inregistrarea de sunet  c. mixeaza dou& secvente audio
4. Echo d. efect special prin care se obtin intonatii diferite de voce

3. Transcrieti in caiete, din lista urmatoare, doar aplicatiile de prelucrare video:

a. Audacity; c. VirtualDub; e. MovieMaker; g. Wavosaur; i. WaveShop;
b. WavePad; d. TwistedWave; f. VideoFX Live; h. Acoustica Basic; j. VideoShow.
4. Alegeti afirmatia corecta. WavePad este un program pentru:
a. editare video; b. editare grafica; c. editare audio.
5. Completati textul urmator in caiete, folosind cuvintele potrivite:

Prelucrarea........ este acea succesiune de operatii........ Siveuenn.. prin care un material audio sau video sufera
anumite ........ , astfel Incat rezultatul final sa fie un material de mai buna calitate, care sa indeplineasca anumite
........ (sa aibd o anumita durata, sa fie cu anumite caracteristici tehnice) sisd atinga........ pentru care a fost creat.

6. Notati, In caiete, A (Adevarat) sau F (Fals) pentru fiecare propozitie de mai jos:
a. WavePad este o aplicatie de prelucrare video. A F
b. Aplicatiile dedicate inregistrarii si editarii fisierelor audio se pot folosi online, dar si instalate local, pe cal-

culator sau telefonul inteligent. A F

c. Efectele Fade in/Fade out se pot aplica atat fisierelor audio, cat si celor video. A F

7. Ce Inseamna , mixarea semnalului audio”?

Autoevaluare

Timp de lucru: 10 minute CUM VA APRECIATI?

Rezolvati in caiet exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele. . o
1 Desenati @ in dreptul sarcinilor

1. Completati, in caiete, fiecare dintre enunturile urmatoare: pe care le-ati rezolvat corect.
a. Pentru a insera un text in videoclip, mergem in fila Home (Acasd) si facem

. [ ( X ) 000
click pe butonul......... .
b. O modalitate de a crea un nou proiect video este accesarea meniului File 40 p. 70 p. 100 p.
(Fisier) de unfje pgtetl alege........ o . i . 2 Scrieti cum va Slmt’”’:l dupé ce atl
c. Zona de previzualizare este acea zona din interfata VideoPad in care puteti rezolvat acest test, alegand unul
vedea cum o sa arate rezultatul final al proiectului vostru ........ . dintre cuvintele de mai jos:
2. Dati trei exemple de efecte speciale care se pot aplica unei inregistrari audio. — nemultumit(3);

3. Completand rebusul alaturat A — multumit(d);
n caiete, veti obtine pe coloana AB 1 —fncantat(a).
numele butonului de redare al unei 2
secvente audio sau video. 3

4
1. Editor video popular, usor de B

folosit, care ofera foarte multe
facilitati de prelucrare video.
2. Actiuni specifice care se realizeaza asupra unor secvente video sau audio.
3. Ajustarea volumului astfel incat cel mai puternic varf sa fie egal cu sau sa fie un
procent din semnalul maxim care poate fi utilizat n fisierul audio. (in englezd)
4. A creste volumul sonor al zonei selectate. (in engleza)
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Lectial Aplicatii colaborative. Notiuni introductive
Lectia 2 Google Apps (Docs, Slides). Interfata si utilizare
Lectia 3 Notiuni despre GIS si aplicabilitate
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Aplicatii colaborative. Notiuni introductive

. d

| Amintiti-va

Exista aplicatii software care permit salvarea Tn cloud a diferitelor fisiere lucrate, spre exemplu versiunile Microsoft Word
aparute dupa Microsoft Office 2010 si Microsoft Office 2011 pentru Mac.

~c0 % Descoperiti

Notiunea de aplicatie colaborativa

Aparitia Internetului a facilitat comunicarea, interactivitatea dintre oameni, colaborarea pentru realizarea diferitelor
tipuri de activitati. Au aparut in mod natural aplicatii care pun la dispozitie diferite functionalitati pentru lucrul in echipa,
oferind astfel oportunitatea unei cresteri a productivitatii, realizarea unei comunicari foarte bune, acumularea rapida de
informatii pe o tema data, posibilitatea validarii imediate a acestora de catre utilizatori acreditati sau de catre comunitate.
Aceste aplicatii poarta numele de aplicatii colaborative.

= (3») = | Retineti

O aplicatie software colaborativa este acea aplicatie care ajuta persoanele implicate in activitati comune sa isi atinga
scopul comun, lucrand Tmpreund, in colaborare. Colaborarea este vazuta aici ca munca de echipd, membrii participanti
completandu-se in munca lor pentru a obtine rezultate mai bune, intr-un timp mai scurt, pentru realizarea acelorasi
obiective. De exemplu: scrierea unei carti de catre mai multi autori; fiecare dintre acestia scrie cate un capitol, iar munca
lor pusa cap la cap formeaza cartea intreaga.

Aplicatiile colaborative se Tmpart in doua categorii majore:
aplicatii colaborative Tn timp real (sincrone) si aplicatii cola-
borative care nu sunt in timp real (asincrone).

Aplicatiile software colaborative sincrone permit grupu-
rilor de persoane sa comunice, sa colaboreze si sa realizeze
activitati in acelasi timp, in timp real, indiferent de locatia lor.
Cateva exemple de astfel de software colaborativ: aplicatii
de comunicatii video (de exemplu, Skype) si chat, aplicatii
de editare colaborativa si partajare de documente.

Intreaga suitd Microsoft Office 365° (Word, Excel,
PowerPoint etc.) este un exemplu de suita de aplicatii colabo-
rative n timp real. Pentru a avea acces, utilizatorul trebuie sa
fie conectat la contul sau Microsoft si Tsi poate stoca fisierele
lucrate in cloud, de exemplu, in OneDrive, permitand si altor
utilizatori care detin un cont Microsoft sa aiba acces la aces-
tea. Astfel, se poate lucra la acele fisiere Tn mod colaborativ,
simultan. Fiecare utilizator care partajeaza accesul la un fisier
din OneDrive vede n timp real ceea ce modifica un altul, fie-
care persoana din echipa care editeaza fisierul poate renunta
la modificarile facute sau le poate salva. Ultimul care salveaza
fisierul decide care sunt versiunile de modificari care raman.

O alta suita de aplicatii de acelasi tip colaborativ este
Google Apps (Docs, Sheets, Slides etc.) care permite, de
asemenea, gestionarea si pregatirea facild, in colaborare, a
diferitelor tipuri de documente.

= (3p) = | Retineti

Aceste aplicatii care permit utilizatorilor sa lucreze simultan, Tn timp real, pe acelasi fisier, avand posibilitatea sa
renunte la modificarile facute sau sa le salveze, poarta numele de aplicatii colaborative pentru editare in timp real
(Real Time Collaborative Editing — RTCE).

Aplicatiile colaborative asincrone nu se bazeaza pe comunicatia in timp real. Utilizatorii lucreaza in colaborare, dar nu
n acelasi timp. Cateva exemple de aplicatii software de colaborare asincrona sunt: e-mailul, calendarele, sistemele de
flux de lucru.



Aplicatii colaborative. Notiuni introductive

Printre functionalitatile comune pe care le pot avea aplicatiile colaborative enumeram: comunicarea prin mesaje, conferintele
audio si video, managementul activitatilor, gestionarea documentelor, calendarele, urmarirea timpului, cautarea avansata.

Cateva dintre avantajele utilizarii aplicatiilor colaborative sunt: cresterea productivitatii si atingerea mai rapida a obiec-
tivelor, comunicarea mai facila, coordonarea persoanelor aflate oriunde Tn lume, facilitarea managementului de proiect,
facilitarea lucrului Tn echipd si consolidarea relatiilor Intre membri, scaderea timpului de realizare a activitatilor, scaderea
costurilor, cresterea nivelului de transparenta al procesului de realizare a activitatilor.

@ Dezvoltarea utilizarii aplicatiilor colaborative ridica noi probleme de ordin etic. Fiecare persoana care face parte dintr-o
echipd de lucru trebuie sd isi respecte colaboratorii si munca acestora. Este important ca intotdeauna intr-un mediu cola-
borativ sa fie asigurate: distribuirea echitabila si democratica
a beneficiilor cunoasterii capatate, pastrarea intimitatii mem-
brilor echipei, securitatea lucrului, diseminarea corecta siin
mod echitabil a informatiilor legate de realizarea de inovatii
n urma lucrului Tn colaborare, mentinerea si Tmbunatatirea
obiectivelor.

Exista persoane care insad doresc sa profite de pe urma
muncii celor din jurul lor sau care doresc sa faca rau. S-a
Tncetatenit pentru acestea denumirea de hacker, dar denu-
mirea corecta este de cracker.

Un hacker este o persoana experta in lucrul cu calculato-
rul, care, folosindu-se de cunostintele si experienta sa, poate
obtine informatii si cunostinte avansate legate de sistemele informatice care nu sunt destinate publicului larg. Informatiile
obtinute pot fi puse in slujba dezvoltarii acestor sisteme (odata descoperite anumite vulnerabilitati, brese de securitate,
ele pot fi aduse la cunostinta proprietarilor sistemelor si pot fi eliminate). Exista insa persoane care sunt experte in infor-
matica si care actioneaza in mod daunator siilegal, cu scopul de a sparge sistemele informatice pentru a produce pagube
si a trage foloase proprii. Aceste persoane poarta denumirea de crakeri. Termenul cracker provine de la cuvantul in limba
engleza to crack care inseamna ,,a sparge”, relevant pentru spargerea parolelor, a sistemelor in general.

Un cracker poate fi foarte periculos, poate intercepta conversatii sau transmisii de date, poate face modificari si interventii
pe datele utilizatorilor, poate sparge parole si poate fura bani din conturi, poate virusa calculatoarele, poate sa hartuiasca
persoanele, si toate acestea Tn scopul unui castig ilegal de bani.

O buna protectie Tmpotriva fraudei intr-un mediu colaborativ online o reprezinta intarirea securitatii in sistemele
informatice utilizate, intelegerea si abordarea fenomenului infractional cu mare responsabilitate. Protejarea conturilor si
a parolelor de acces este un lucru principal. Este foarte important, de asemenea, ca in mediul colaborativ sa se partajeze
informatiile doar cu persoane de incredere si sa existe intotdeauna un control.

La fel can viata reald, In mediul virtual nu se intra In discutii cu necunoscuti si nu se dau niciodata informatii legate de
viata personald, adrese, conturi etc.

Aplicatiile colaborative presupun stocarea fisierelor in cloud pen-

a
tru a putea fi accesate de mai multi utilizatori, din orice colt al lumii. Go gle

Unul dintre cele mai populare sisteme de stocare n cloud este Google

Drive, care este si gratuit. Astfel, prin suita de aplicatii Google Apps se ElevCls7

pot edita in colaborare documente (Google Docs), prezentari (Google
Slides), foi de calcul (Google Sheets) etc. care sunt apoi stocate in
Google Drive.
Un utilizator poate accesa aplicatiile Google Apps doar daca are un [ Introdu parola

G elev.c7@gmail.com v

cont activ Google. Toate aceste aplicatii se acceseaza cu acelasi cont
(imaginea a).

[[] Afiseaza parola

ATENTIE! Google impune restrictii de varsta pentru crearea unui cont
personal. Verificati si cititi cu atentie specificatiile Tnainte de crearea o
unui cont Google (precum varsta minima necesara pentru a-l crea). ARt pamiat m
Pentru siguranta, solicitati ajutorul unui adult.
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Daca nu aveti un astfel de cont si nu va puteti crea personal unul din cauza impunerii de varsta minima, va prezentam
doua posibilitati pentru a-l obtine:

scoala se poate inscrie Tn programul G Suite for Education si poate face cate un cont fiecarui elev care a implinit varsta

de 13 ani;

unul dintre parinti poate face un cont Google For Families — exista aceasta posibilitate special conceputa de catre

Google — si poate sa va faca si voua un cont de utilizator.

In cele ce urmeaza vom detalia cele mai impor-

v & Pagina de pornire - Google Dri X + = () b
tante elemen'te ale interfetei Google Drive. c > o CYET—— = e
Google Drive se poate accesa introducand in
. . . o L Drive Q Cautain Drive = @ ® @ i e
orice browser: drive.google.com. Se afiseaza ime-
diat fereastra de Bun venit in care se cere auten- 4 o Home C=[z)o B
tificarea in contul Google pentru conectare la R T
. .. . A Pagina de pornire afostselectat | &+ & <]
acesta, deci trebuie introduse adresa de e-mail g couimeone
. . o Nume e
si parola. Interfata Google Drive este urmatoarea -m Resurse e ——-—
(imaginea b): CnpCedes B -
. .. . .. 2, Acces permis pentru mi...
Zona de afisare a fisierelor si folderelor — fisie- @ e .
rele salvate in cloud in Google Drive pot fi orga- % Custea
nizate pe Foldere (dosare). ® spam
Continutul contului Google Drive - aici se afi- LIRSt
o ~ & Stocare . .
seaza toate folderele stocate in contul Google @ Contulmeubrive > W8 Resurse > B Scrisoore 5
Dr|Ve S-a(u) utilizat 4 KB din 15

Butonul Nou (New) — apasarea acestui buton afiseaza un meniu derulant de unde se
poate alege ce anume se doreste sa se adauge la contul Google Drive: un nou folder,
un document, o prezentare, o foaie de calcul etc. Meniul poate fi vazut in imaginea din
dreapta (imaginea c).

Butoanele din aceastd zond apar doar daci este selectat un fisier sau folder. In ordine,
de la stanga la dreapta, ele sunt folosite pentru adaugarea altor persoane carora li se
permite accesul la fisierul sau folderul selectat, pentru partajare in vederea accesarii/
lucrului colaborativ, respectiv descarcarea, mutarea, stergerea sau copierea link-ului de
acces la fisierul/folderul selectat. Stergerea unui fisier nu este definitiva de la inceput. Prezentéri Google
Fisierul este mutat initial intr-un folder, Cosul de gunoi (Trash), de unde se poate resta-
ura (Restore) sau se poate sterge definitiv (Delete forever).

Dosar

incarcati un figier

incarcati un dosar

Documente Google

E0 Py

Foi de calcul Google

Mai multe

in lectia urmatoare vom detalia interfetele pentru lucrul colaborativ cu documente si prezentari in Google Apps.

¢&5=| Aplicati si investigati

> Cautati pe Internet alte exemple de aplicatii colaborative si identificati scopu-
rile pentru care sunt utilizate.

F‘%@? Exersati

1. Scrieti, in caiete, A (Adevarat) sau F (Fals) pentru fiecare din propozitiile de

@D mai jos:

a. Pentru a accesa Google Drive si Google Docs este nevoie de doua

conturi Google. A F
b. Pe Google Drive se poate stoca orice tip de fisier. A F
c. Pe Google Drive informatiile pot fi grupate in foldere facute de
utilizator. A F
2. Completati, in caiete, cuvintele lipsa din urmatorul enunt: .
O aplicatie software colaborativd este acea aplicatie care ajutd persoanele im- | _@_ § Portofoliu
plicate in activitdti. ... saisiatingd scopul comun, lucrénd impreund, in.. .. .

Realizati o prezentare PowerPoint
n care sa fie expuse avantajele
utilizarii aplicatiilor colaborative.
Salvati-o in folderul Lucru_clsVII
cu numele ApColaborative.pptx.

. Explicati care sunt diferentele dintre un hacker si un cracker. Dar asemanarile?

. Ce este o aplicatie software colaborativa pentru editarea in timp real?

. Faceti o paralela intre aplicatiile colaborative sincrone si asincrone.

. Dezbatere. Initiati o dezbatere in clasad avand tema ,,Utilizarea aplicatiilor cola-
borative Tn procesul de invatare — avantaje si potentiale probleme”.

ol h W



Google Apps (Docs, Slides).

Interfata si utilizare

Pornirea aplicatiei

Lansarea Tn executie a aplicatiei se poate face Th mai multe feluri dintre care prezentam doua, uzuale:

accesatiin orice browser: www.docs.google.com sau www.docs.google.com/document. Se afiseaza imediat fereastra
de Bun venit n care se cere autentificarea in contul Google pentru conectare la acesta (se solicitd introducerea adre-
sei de e-mail si a parolei). Daca sunteti deja autentificat (conectat la contul Google), nu mai apare aceasta fereastra;

accesatiin orice browser: www.google.com, apoi accesati butonul Aplicatii Google (Google Apps). Se afiseaza imediat
o fereastra din care selectati aplicatia Docs. In cazul in care nu sunteti deja autentificati in contul Google, la selectarea
aplicatiei apare fereastra de Bun venit in care se introduc datele contului Google.

Interfata aplicatiei Google Docs

Aplicatia Google Docs se deschide cu un ecran de start (imaginea a).

v E Documente Google X +

€ > C 25 docs.google.com/document/u/0/

= E Documente Q  Cautare 3] G
Detinute de oricine + B | Az || DO

Documente recente

Nu ai documente

Selecteaza un document gol sau alege alt sablon de mai sus pentru a incepe

Bara Google contine:

Meniu principal (Main menu) — de aici se deschide o
fereastra din care se poate comutaintre aplicatiile Google
sau se pot realiza diferite setari ale aplicatiei;

Cautare (Search) — se poate realiza cautarea unui fisier
stocat pe Google Drive la care aveti acces. Se vor afisa
toate fisierele care contin Tn nume textul introdus aici;

Aplicatii Google (Google Apps) — se deschide o fereas-
tra din care se pot alege pentru deschidere alte aplicatii
Google pentru acelasi utilizator;

Gestionarea contului Google — de aici se poate face
deconectarea de la contul activ, comutarea intre conturi
(conectarea la un alt cont), gestionarea setarilor contului;

Buton pentru crearea unui document nou.

Zona de afisare a documentelor salvate in Google Drive pe care utilizatorul conectat le poate accesa sau modifica:

Filtrul pentru afisarea documentelor care au un anume
detinator (utilizator care le-a creat); se poate alege dintre:
detinute de oricine, detinute de mine, nedetinute de mine;

Modalitatea de afisare a documentelor: ca lista sau grila;
Optiuni de sortare a documentelor;

Alegerea selectorului de documente pentru a deschide
un anume document dorit.

In versiunea in limba engleza sunt disponibile si diferite

o b
o0

@ https://docs.google.com/document/u/0/ b ¢ o

< (¢}
= E Docs

Start a new document

Q Search

Template gallery

Your Name

Blank Resume Resume Letter Project proposal
Serif Coral Spearmint Tropic

Earlier Owned by anyone ~ Lastopenedbyme EHH Az [J

sabloane de documente care pot fi alese spre utilizare (ima-

ginea b).
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Google Apps (Docs, Slides). Interfata si utilizare

Gestionarea unui document
Interfata si functionalitati

Un document nou creat se deschide prin apdsarea butonului ,,+” din dreapta jos a ecranului (butonul nr. 5). La creare,
implicit are numele Document fara titlu (Untitled document, imaginea c).

v E Document fara titlu - Documer X + = O >,

SO 25 docs.google.com/document/d/1ACB-w39aEkjBb5sL6cHssXLsLjjH7QUTG6tG 15N-Yvw/edit g

a Document faratitlu| &% &= &
Fisier Editeaza Afiseaza Insereaza Formateaza Instrumente Extensii Ajutor

O 8| a- |z @

Q 6 2 & A T 100% - Textnormal ~ | Arial ~|-[(n)]+|B I YU A 2 ; 7~ A

e it TS A L0 sl e et Tt T S el B Bt S S T e (e T TR Lt (L b il
Ly
=
Primul meu document realizat jn Google Docs. @
"
<

Bara de unelte (Tool Bar) — contine comenzi rapide pen-
tru diferite operatii;

Bara de meniuri (Menu Bar) — contine meniuri sub care
sunt grupate comenzi si optiuni pentru lucrul cu docu-

Distribuire (Share) — se permite partajarea documentului
cu alte persoane; se pot adauga persoane sau grupuri, iar
accesul poate fi de trei tipuri: cititor, comentator (poate sa
citeasca si sa adauge comentarii) sau editor (are si drept

mentul; de editare a documentului);

Gestionarea contului Google (Google Account) — permite
conectarea, deconectarea de la contul activ sau comuta-
rea intre conturi;

Butonul de navigare la pagina de inceput a Google Docs;

Numele fisierului document — Google Docs afiseaza aici
numele documentului. La click pe el, numele se poate
modifica: Bara de derulare pe verticala (Scroll Bar);
Butoane de adaugare comentariu, reactie cu emoji sau

Notificari legate de editarea si salvarea documentului, s =
de sugerare modificari;

precum si istoricul comentariilor — aplicatia Google Docs
salveaza documentul in mod automat, la fiecare cateva
secunde Tn cloud, Tn Google Drive. Aici se poate vedea si
urmari faptul ca documentul a fost salvat. Pentru a regasi
documentele lucrate, deschideti aplicatia Google Docs si
verificati lista de Documente recente;

Zona document — aici se realizeaza editarea efectiva a
documentului;

Rigla (Ruler) — folositoare pentru formatarea documen-
tului, aranjarea marginilor, indentare etc.

Comenzile si optiunile pe care le pune la dispozitie Google Docs pentru tehnoredactare (editare, formatare, aranjare in
pagind) sunt asemanatoare cu cele prevazute de catre Microsoft Word, inclusiv imaginile butoanelor de comanda. Daca se
sta cu mouse-ul deasupra unui buton, se afiseaza un text ajutator referitor la utilizarea butonului respectiv.

Lucrul colaborativ

Daca se doreste ca un document sa fie partajat cu o alta persoana d
pentru editare Tn colaborare, persoana respectiva trebuie sa aiba cont
Google. Daca nu are cont Google, persoana respectiva primeste un link
inspre document si are doar posibilitate de vizualizare. Pentru parta-
jare, se apasa butonul 6. Se afiseaza o fereastra in care se completeaza
adresele de e-mail ale persoanelor cu care se doreste partajarea si se
apasa butonul Trimite (Send, imaginea d).

Cazul considerat spre exemplificare in cele ce urmeaza este urmato-
rul: avem doi utilizatori, cu doua conturi Google, tic4tic7@gmail.com si
elev.c7@gmail.com. Utilizatorul elev.c7@gmail.com a creat un document
Primul meu document... utilizand aplicatia Google Docs si partajeaza
acest document cu utilizatorul tic4tic7@gmail.com. in imagine avem
fereastra in care se specifica utilizatorii cu care se partajeaza docu-
mentul (imaginea d).

< Trimiteti ,Proiect geografie” ® @

Editor «

‘\8 tic4tic7@gmail.com X/"|

Anunta utilizatorii prin e-mail

Mesaj

() Anuleaza
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EIeVC|S7 a permis accesul Ia un e v B Proiectgeografie -0 X | B Documente Google X | & Paginadepomire-¢ X [ Proiect geografie-0 X = + = [m} f
document ¢ > C = docsgooglecom/document/d/1C90RU75jzdtUyclxx93HWi-ZoXBO-e6.. ¥ [ @ ' Este disponibila o noua versiune Chrome
a Proiect geografie # B & ° = 90 B - e G

Fisier Editeaza Afiseaza Insereaza Formateaza Instrumente Extensii ...

ElevCls7 (elev.c7@gmail.com) te-a invitat s& editezi

urmétorul document: Q 6 e @ A § 100% v Textnormal ~  Adal -~ —[1|+ B I U A 2] 7~ ~

2 .1 T.0.1 2 3 4 5 6 7 8 9 1o 11,12 13 44 15 36 17 | 18

B Proiect geografie vy

Problemele Africii in lumea contemporana

L, - studiu de caz -

Nume elev: lon Popescu
Cls. aVll-aD

lo @ [TiccLs7 ]

Sa facem putina istorie a| Africii:

L, ElevCIs7 is the owner

0 Ultima editare de ElevCls7 acum 3 minute

Cel cdruia i se acorda dreptul de a partaja documentul cu cel care l-a creat va primi un e-mail cu o invitatie la editare, in
care este anuntat cé i s-a dat acces la document. Din acest moment, el poate s& lucreze asupra documentului. In e-mail
exista un link direct catre documentul partajat (Deschide).

In imaginea e este invitatia la editarea documentului Proiect Geografie pe care a primit-o utilizatorul tic4tic7@gmail.com
de la utilizatorul elev.c7@gmail.com.

Fiecarui participant la tehnoredactarea documentului i se permite modificarea continutului acestuia. De asemenea, se
poate vedea, Tn orice moment, care dintre utilizatorii carora le-a fost partajat sunt activi. Totodata, se vede in timp real
unde este cursorul acestora si ce modificari fac. Documentul este salvat automat n cloud, pe Google Drive.

in imaginea f este vizualizarea din contul elev.c7@gmail.com, cel care a si creat documentul. Se observa ca utilizatorul
TIC CLS7 (tic4tic7@gmail.com) este activ, are si el deschis documentul pentru editare si se observa, de asemenea, unde
este pozitionat cursorul sau in cadrul documentului.

Documentul partajat devine vizibil in Google Docs pentru toti cei care il partajeaza. Pentru fiecare document este specificat
cine l-a creat si data ultimei salvari. In imaginea g este vizualizarea din contul utilizatorului TIC CLS7 (tic4tic7@gmail.com).

Se poate vedea oricand istoricul versiunilor, accesand Fisier (File) -> Istoricul versiunilor (Version History) -> Vezi isto-
ricul versiunilor (See Version History). in imaginea h se observa modificarile realizate de catre cei doi utilizatori (tic4tic7@
gmail.com si elev.c7@gmail.com) asupra documentului.

Se poate vedea contributia individuala a fiecarui membru al colectivului de per-

soane care au participat la pregatirea unui document prin bifarea optiunii Afisati ) R h
modificarile (Show changes) la utilizarea functiei de istoric de editare descrisa St e b

mai sus. Astfel poate fi facuta oricand, fie pe parcursul lucrului, fie la sfarsit, o

evaluare sau o autoevaluare a activitatii fiecarui membru al echipei. Ao e veroRmic e D

O versiune a unui document poate primi un nume pentru a fi regasita mai usor, AZI
daca se apasa butonul marcat cu trei puncte din partea dreapta a sa, alegandu-se
apoi Redenumeste (Rename). De asemenea, ea poate fi copiata ca document
separat pe Google Drive, accesand comanda Fa o copie (Make a copy) din acelasi

» 6 martie, 01:01
Versiunea actuala
@ Test Generic

meniu derulant care se deschide la apasarea butonului marcat cu trei puncte. ® TIC CLS7
¥ |= Documente Google X + » 6 martie, 00:02
c 25 docs.google.com/document/ docs-hero-goto : ® Test Generic
% Gmail @ YouTube J& Maps ERI
= a Documente Q  cautare i 0 5 martie, 23:26 :
@ Test Generic
Astazi Detinute de oricine v Ultima deschidere (de catre mine) H Az O
8 Proiect geografie 2, ElevCls7 14:21 :
8 Scrisoare eu 14:18 :

Afisati modificarile
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Documentul poate fi descarcat pe calculator din cloud, accesand Fisier (File) -> Descarca (Download). Se poate alege
tipul de fisier pentru descarcare dintr-o lista pusa la dispozitie de catre Google Docs: Microsoft Word (.docx), Format
OpenDocument (.odt), Format text imbunatatit (.rtf), Document PDF (.pdf), Text simplu (.txt), Pagind Web (.html, arhiva
ZIP), Publicatie EPUB (.epub).

De asemenea, documentul poate fi publicat pe Web, adica facut vizibil pe Internet pentru oricine, accesand Fisier (File)
-> Trimite (Send) -> Publica pe Web... (Publish to the Web...). Daca se doreste ca documentul sa fie transmis pe e-mail
catre o terta persoana, se acceseaza Fisier (File) -> E-mail (Email) -> Trimite fisierul prin e-mail (Email this file). Si, in
acest caz, fisierul se ataseaza ca document PDF (implicit) sau i se poate include continutul Th e-mail.

Daca se doreste sa se transmita colaboratorilor (celor cu care utilizatorul partajeaza documentul respectiv) un mesaj,
se selecteaza Fisier (File) -> E-mail (Email) -> Trimiteti un e-mail colaboratorilor (Email collaborators).

¢

Aplicati si investigati

> Lucrati in perechi si parcurgeti pasii urmatori in ordinea n care sunt precizati:

1.

Deschideti aplicatia Google Docs si creati un document
nou, denumit Scrisoare pentru bunici.

. Inserati un text de 5 randuri, scris cu fontul Times New

Roman de dimensiune 14, aliniat la stanga.

3. Partajati documentul cu colegul de banca.

4. Colegul va insera un text de 4 randuri cu font rosu, va

folosi butonul Culoarea textului (Text color) din bara de
unelte.

Pornirea aplicatiei

5.

6.

7.

In acelasi timp cu colegul, inserati un tabel de 2 linii si 3
coloane, accesand Insereaza (Insert) -> Tabel (Table).
Colegul va insera o imagine pe care o are pe calculator,

accesand Insereaza (Insert) -> Desen (Image) -> Nou
(New).

Urmariti istoricul versiunilor pentru a vedea modificarile
facute de fiecare in parte.

8. Descarcati pe calculator documentul.

9. Intoarceti-va in Google Docs si regasiti documentul vostru.

Pornirea aplicatiei Google Slides se face asemanator cu pornirea aplicatiei Google Docs. Singura diferenta este ca se
acceseaza www.slides.google.com sau www.docs.google.com/presentation din orice browser, sau se selecteaza aplicatia
Slides (Prezentdri) din lista de aplicatii Google Apps pusa la dispozitie de Google Chrome.

Interfata aplicatiei Google Slides

Fereastra de deschidere a aplicatiei

X |+ - (] 1

. . . o v Prezentari Google
Google Slides este similara cu cea a
apl_icatiei Googl_e Docs ([mag[nea i. < C 25 docs.google.com/presentation/u/0/ Y% [ @  Estedisponibila o nouaversiune Chrome
Gestionarea unei prezentiri = Prezentari Q  cautare (e ]
Interfata si functionalitati ' - X
v ’ ’ Prezentari recente Detinute de oricine ~ B Az O

(imaginea j)

O prezentare nou creata se deschide

prin apasarea butonului,,+” din dreapta,
jos a ecranului de start al aplicatiei
Google Slides. La creare, implicit are F
numele Prezentare fara titlu (Untitled

Nu ai prezentdri

Selecteaza o prezentare goala sau alege alt sablon de mai sus pentru a incepe
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presentation).

Bara de unelte (Tool Bar) — contine comenzi rapide pen-
tru diferite operatii; in functie de elementul selectat pe
ecran, bara de unelte afiseaza butoane speciale pentru
lucrul cu acel element;

Bara de meniuri (Menu Bar) — contine diferite meniuri
sub care sunt grupate comenzi si optiuni pentru lucrul
cu documentul;

Buton de navigare la pagina de inceput a Google Slides;

Numele fisierului prezentare — Google Slides afiseaza
aici numele dat de catre utilizator prezentarii. Numele se
poate modifica daca se da click pe el;

Notificari legate de editarea si salvarea documentu-
lui, precum si istoricul comentariilor — aplicatia Google
Slides salveaza prezentarea in mod automat, la fiecare



Google Apps (Docs, Slides). Interfata si utilizare

v Prezentare fara titlu - Prezentar X oy = (m] )

I c 25 docs.google.com/presentation/d/1bAB3XPENQ1QuUA2UUOKCBQGBI78T-L4IDMLIESMh _leY/edit#slide=idp ¥ H | e

Este disponibila o noua versiune Chrome $

Prezentare fara titlu| %+ B &
Fisier Editeaza Afiseaza

D B - ( Slideshow | ~ 2 G
Insereaza N 7

Formateaza Slide Aranjare Instrumente Extensii Ajutor

Q ++v 6 c & @ incadre v R = Q) N\ Fundal = Aspect Tema & Tranzitie VoA B
L L)

1
3 Da clic pentru a adauga un @
= titlu
= °
E Da clic pentru a adauga un subtitlu L
= Q

oo < Da clic pentru a adauga notele vorbitorului

oo >

cateva secunde n cloud, Th Google Drive; aici se pot
urmari toate modificarile facute pe prezentarea curenta,
precum si toate comentariile facute de cei care au acces
la respectiva prezentare;

Panoul lateral — contine butoane de acces rapid la alte
aplicatii Google;

Panoul de note — contine notitele adaugate de utilizator
pentru diapozitivul curent;
Butonul Slideshow (Slideshow ) — porneste slideshow-ul

: i = e X o Panoul de navigare — contine miniaturi ale fiecarui dia-
si contine diferite optiuni pentru pornirea prezentarii;

pozitiv al prezentarii. Selectarea unei miniaturi in acest
panou duce la afisarea sa Tn panoul diapozitiv (9) Tn vede-
rea editarii;

Gestionarea contului Google (Google Account) — permite
conectarea/deconectarea de la contul activ sau comuta-

rea Intre contur; Modalitatea de vizualizare a diapozitivelor in vederea

Optiuni pentru lucrul colaborativ — se permite partajarea
prezentarii cu alte persoane; cei carora li se permite acce-
sul pot avea dreptul de a edita prezentarea, de a insera
comentarii sau doar de a vedea prezentarea,

Panoul diapozitiv — este zona de editare a diapozitivului.
Aici se poate lucra direct cu fiecare diapozitiv in parte;

navigarii printre ele — poate fi vizualizare ca Banda de
film (apar miniaturi ale diapozitivelor unele sub altele Tn
partea stanga a ecranului) sau vizualizare Grila (diapozi-
tivele sunt aranjate n sistem grild);

Rigla (Ruler) — folositoare pentru formatarea documen-
tului, aranjarea marginilor, indentare etc.

Interfata Google Slides pune la dispozitia utilizatorilor comenzi asemanatoare Kk
cu cele prevazute de catre Microsoft PowerPoint, inclusiv imaginile butoanelor de ] Imagine "
comanda. Stationarea mouse-ului deasupra unui buton al barei de unelte duce Caset text
la afisarea unui text ajutator referitor la scopul acestuia.

<) Audio
Se pot include in prezentarile realizate diferite tipuri de obiecte: texte, ima- S vig
gini, video, forme, tabele, diagrame din meniul Insereaza (Insert), prezentat in ideo
imaginea k. Q) Formé >
Obiectele dintr-un diapozitiv pot avea diferite efecte, diferite animatii, care se i Tabel >
insereaza din meniul Insereaza (Insert) -> Animatie (Animation). ) .
; ] Diagrama >
Lucrul colaborativ rf1 Diagraméd >
Lucrul colaborativ in Google Slides este identic cu cel din Google Docs. Intreaga A Word Art
suitd Google Apps permite aceleasi operatii si functionalitati legate de partajarea %, Linie N

de fisiere si de lucrul in echipg, simultan la ele.

Kahoot este o aplicatie colaborativa (kahoot.com/what-is-kahoot/) care i
@ poate fi utilizata cu succes in educatie. Continutul creat de cadrele didactice
(teste cu raspuns grila) poate fi accesat simultan de elevi de pe telefonul
mobil sau de pe un calculator.

+

Comenteaza Ctrl+Alt+M
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N

Aplicati si investigati

> Lucrati Tn grupuri de cate doi elevi si parcurgeti pasii urmatori in ordinea n care sunt precizati:

1.

2.

Conectati-va la unul dintre cele doua conturi Google.
Deschideti aplicatia Google Slides si creati o prezentare
noud, Sportul, sanatate curata!, care sa aiba ca subiect
abordarea relatiei sport-sanatate.

Incarcati in Google Drive filmuletul realizat si prelucrat
intr-o lectie anterioard avand tema ,,Sportul meu prefe-
rat”, care contine un interviu cu unul dintre colegi, ca mar-
turie video pentru placerea de a practica sportul. Pentru
aceasta, accesati Google Drive, apasati Nou (New) si
selectati Incarca un fisier (File Upload).

. Partajati prezentarea cu colegul/colega.

4. Adaugati la prezentarea voastra simultan 4 diapozitive,

PEEoy

fiecare cate unul, utilizdnd comanda Insereaza (Insert)
-> Slide nou (New slide) sau Ctrl+M.

. Primul elev insereaza pe primul diapozitiv o caseta de

text, selectand Insereaza (Insert) -> Caseta text (Insert
Textbox). Introduceti in acea caseta doua propozitii.

. Al doilea elev insereaza pe al doilea diapozitiv o imagine

pe care o are pe calculator, accesand Insereaza (Insert)

Exersati

-> Imagine (Image) -> Incarca din computer (Upload
from computer).

7. Primul elev insereaza pe al treilea diapozitiv texte si un

tabel, accesand Insereaza (Insert) -> Tabel (Table). Tabe-
lul trebuie sa aiba 2 linii si 4 coloane si sa contind cateva
informatii despre popularitatea a 3 sporturi printre colegii
vostri, astfel:

Tenis Fotbal  fnot
Nr. elevi din clasa ta carora

le place acest sport

. Aldoilea elev insereaza pe al patrulea diapozitiv filmuletul

de la punctul 2. Pentru aceasta, se acceseaza Insereaza
(Insert) -> Video (Video), apoi se selecteaza Google Drive
(Google Drive) -> Discul meu (My Drive).

9. Porniti prezentarea si vedeti ce a rezultat.

10. Afisati istoria versiunilor prezentdrii accesand Fisier (File)

-> Istoricul versiunilor (Version History) -> Vezi istoricul
versiunilor (See Version History).

11. Intoarceti-va Tn Google Slides si regasiti prezentarea

voastra.

1. Faceti o paralela intre aplicatiile Google Docs si Microsoft Word. Enumerati trei asemanari si trei deosebiri.

2. De unde se poate vedea istoricul modificarilor intr-un document Google Docs sau Intr-o prezentare Google Slides?

3. Se pot insera imagini intr-un document creat cu Google Docs? Dar fisiere video lucrate de voi Intr-o prezentare Google

Slides? Explicati cum se fac aceste actiuni.

fisier Google Docs partajat.
b. Un fisier Google Slides este salvat periodic.

c. O prezentare Google Slides poate fi descarcata pe calculator ca

document .docx.
d. Intr-un document Google Docs se pot insera sunete.

. Lucruin echipa. Realizati, la nivelul clasei, o carte electronica cu titlul Povesti,
povestiri, amintiri. Parcurgand toate actiunile urmatoare, veti obtine un minu-

nat proiect, realizat impreuna:

® Mai ntai, alegeti un ,manager de proiect”. El va initia fisierul Word in care
cu totii veti introduce cate ceva pentru realizarea cartii.
@ Salvati fisierul pe Google Drive, cu titlul Povesti, povestiri, amintiri.doc.
® Faceti ceea ce este necesar pentru ca toti elevii clasei sa aiba acces la fisierul [S) §
(=

care va contine cartea.

= Asigurati-va ca aveti cate un cont Google pentru fiecare; daca nu, creati

conturile necesare.

» Managerul de proiect va da tuturor drept de acces la acel fisier (fiecare
dintre voi va primi cate un e-mail de la managerul de proiect cu permisi-
unea de acces si cu link catre fisierul care va contine cartea clasei).

® Scrieti, fiecare dintre voi, in documentul creat, o poveste, o povestire, 0 amin-
tire care vi se pare interesantad sau hazlie si merita Tmpartasita. Puteti adauga

. Notati, in caiete, A (Adevarat) sau F (Fals) pentru fiecare propozitie de mai jos:
a. O persoana care nu are cont Google poate doar sa vizualizeze un

A F
A F
A F
A F

Portofoliu

Scrieti un eseu de maximum o
pagina cu tema , Aplicatiile colabo-
rative — avantaje”. Productia voas-
tra trebuie sa vizeze, printre altele:
descrierea avantajelor si a dez-
avantajelor, cu prezentarea unor
exemple concrete.

imagini si, de asemenea, puteti formata textul asa cum doriti.



Notiuni despre GIS si aplicabilitate

92| Amintiti-va

Am discutat anterior despre aplicatiile colaborative ca fiind aplicatii care le permit persoanelor implicate in activitati
comune sa Tsi atinga scopul comun, lucrand impreund, in colaborare. Munca Tn grup a unor oameni care comunica bine si
rapid, oriunde s-ar afla ei, duce la obtinerea de rezultate mai bune, intr-un timp mai scurt, cu costuri reduse.

Haideti sa ne gandim ce Tnseamna pentru o organizatie, oricat de mare ar fi, sa realizeze o harta a lumii, cu detalii si ima-
gini pentru fiecare zona n parte, incepand cu toate detaliile de natura geografica si ajungand cu detalierea pana la nivelul
fiecarei cladiri in parte. Ganditi-va la cum evolueaza lumea si lucrurile, in general, si cat de repede se intampla modificari
care ar trebui sa se regaseasca pe harta noastra.

Solutia este realizarea unor sisteme informatice care pot lucra cu mari cantitati de informatii necesare construirii, acce-
sarii si intretinerii acestor harti. Intretinerea hartilor poate fi realizata de firmele care detin aceste sisteme, dar exista si
sisteme care permit lucrul colaborativ, la alimentarea hartilor cu detalii putand contribui orice persoana care poate accesa
aplicatia respectiva.

Un sistem care permite utilizarea informatiilor de natura geografica, a datelor si a caracteristicilor asociate acestor
informatii poarta numele de GIS (Geographic Information System/Sistem Informational Geografic). Un sistem GIS este
format din resurse de calcul (calculatoare, servere etc.), programe (software) si operatori care permit inregistrarea, sto-
carea si analiza informatiilor de natura geografica. Un sistem GIS creeaza, actualizeaza si utilizeaza harti geografice si
topografice cu foarte multe informatii asociate.

Imaginati-va harta lumii (globul pdmantesc -
imaginea a) in format electronic, cu toate informa-  ~60°
tiile geografice pentru fiecare punct (latitudine, ’ She
longitudine, altitudine) si cu o multitudine de alte ~ 30° L
date atasate pentru: oceane, mari, lacuri, ape

curgatoare, ghetari, paduri, terenuri arabile, plaje, 2
deserturi, orase, cladiri, strazi, cai ferate, locali-

zarea si densitatea populatiei, resursele naturale 80°
din sol si subsol si multe altele. Exista programe -

dedicate care pot afisa doar ceea ce avem nevoie
la un moment dat din toate aceste informatii si
date, pot face simulari, studii statistice sau permit chiar introducerea de noi date, date proprii obtinute in urma unor cer-
cetari care Tmbogatesc sistemul si ofera tuturor posibilitatea de a beneficia de noile descoperiri.

Sistemele GIS sunt utilizate n diverse domenii de activitate: in cercetare, in scopuri stiintifice, in managementul aface-
rilor (in luarea unor decizii), in gestiunea bunurilor si a stocurilor, in cartografie, In managementul resurselor naturale, in
realizarea planurilor de evacuare in cazul unor dezastre, Tn turism, Tn agricultura, in planificarea si conservarea resurselor
naturale (de exemplu, n silviculturd), in analiza poluarilor etc. Chiar si biologii folosesc sisteme GIS pentru Tnregistrarea
si analiza rutelor de migratie ale diferitelor pasari si animale.

Sunt, de asemenea, utilizate Tn aviatie pentru diferite scopuri, ca dirijarea traficului aerian sau simularea rutelor de zbor
integrate cu datele de inaltime. Sunt folosite (stiti bine asta) la automobile pentru a ne ajuta sd ajungem dintr-un loc n
altul, pentru monitorizarea vitezei de deplasare si chiar pentru imobilizarea masinii la trecerea frontierei in cazul in care
nu sunt Tndeplinite anumite conditii (bariere virtuale).

= () = | Retineti

GIS este un sistem care se bazeaza pe echipamente electronice de calcul (hardware) si pe programe (software) pen-
tru a stoca, prelucra si a pune la dispozitia oamenilor date geografice si informatii adiacente.

Primele sisteme GIS au fost aplicatii de cartografie asistata de calculator si au fost realizate in perioada 1960-1970.

Primul sistem GIS cu adevarat operational a fost creat Th Canada, Th anul 1967, de catre Departamentul Padurilor si al
Dezvoltarii Rurale pentru stocarea si analizarea informatiilor din programul Canada Land Inventory, dedicat stabilirii posibi-
litatilor de dezvoltare a zonei rurale canadiene prin cartografierea vegetatiei, solurilor, surselor de apa, folosintei terenuri-
lor, ariilor protejate etc. Geograful Roger Tomlinson, dezvoltatorul acestui sistem informatic, este considerat creatorul GIS.
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Primul pachet de programe GIS comerciale a fost lansat in 1982  F=E==== |l Sl el il a i e b
(ESRI ARC/INFO 1.0). , s B

Incepand cu anul 2004, au fost lansate mai multe programe din %
categoria GIS: versiunea GRASS 6.0, cu o noua interfata utilizator si cu
suport pentru baze de date; Google Maps (bazat pe tehnologii Web-GIS)
si Google Earth.

Exemple de Sisteme Informationale Geografice (GIS)

@ S-au dezvoltat si se dezvolta in continuare o multitudine de sisteme
GIS. Sd enumeram cateva dintre ele:

GRASS GIS (imaginea b) — sistem dezvoltat initial de U.S. Army Corps
of Engineers (Corpul de Ingineri al Armatei Statelor Unite);

gvSIG (imaginea c) — sistem GIS multiplatforma care functioneaza pe
diferite sisteme de operare (Linux, Unix, Mac OS X, Windows);

ILWIS (Integrated Land and Water Information System — Sistem
Integrat de Informatii pentru Pamant si Ape) — sistem care inte-
greaza imagini, date si informatii tematice;

JUMP GIS - sistem care incorporeaza mai multe componente
(aplicatia OpenJUMP, SkyJUMP, deeJUMP si Kosmo), toate initiate
de compania JUMP;

i ok s - o ] R TR L

gvSIG 1.0 (imagine: Emilio Gomez Fernandez)

LT Ty

MapWindow GIS - aplicatie gratuita pentru calculatoare personale,
aplicatie care este Tnsotitd de cateva componente de programare;

QGIS (anterior cunoscuta sub numele de Quantum GIS) — un alt sis-
tem GIS care functioneaza pe mai multe sisteme de operare: Linux,
Unix, Mac OS X si Windows;

SAGA GIS (System for Automated Geoscientific Analysis) — un
software GIS hibrid care se remarca printr-un numar mare de
metode geostiintifice pe care le contine.

Sa vedem cateva capturi de ecrane din diferite sisteme GIS. Obser- L=see—=
vati cum sunt reprezentate hartile geografice. IDRISI Taiga 16.05 (imagine: Shankar Dayal)

Operatiunea de cartare reprezintd, conform Dictionarului explicativ al limbii rom@ne, operatiunea de urmarire pe teren si
transpunere, prin semne si prin culori conventionale, pe harti topografice, a diferitelor elemente din natura (roci, formatiuni
geologice, ape, soluri, vegetatie, fauna etc.). Aceasta operatiune sta la baza realizarii hartilor.

O aplicatie de Web mapping permite realizarea acestei operatiuni de cartare in mod colaborativ, pentru realizarea si
intretinerea hartilor puse la dispozitie de cétre sistemele GIS pe Internet. Intretinerea hartilor, adaugarile sau actualizarile
se pot realiza fie de catre detinatorul acestei aplicatii, fie de catre utilizatorii acesteia. Termenul Web GIS devine similar
cu cel de Web mapping.

Google Maps este, de fapt, un sistem pentru vizualizarea informatiilor geografice, dar care nu permite utilizatorilor sa
faca multe dintre lucrurile pe care un Sistem Informational Geografic profesional le poate face. Este restrans la ceea ce
foloseste Th mod uzual, dintr-un sistem GIS, majoritatea oamenilor care nu sunt specialisti.

La ce folosim cu totii, cel mai frecvent, Google Maps? Multi dintre noi utilizam zilnic aplicatii de tipul Google Maps, iGo,
HERE WeGO, Waze sau altele pentru a ajunge la o destinatie noua, necunoscuta, sau pentru a localiza un obiectiv turistic,
de exemplu. Asadar, daca oferim o explicatie simplista, Google Maps pune pe harta adrese si obiective turistice, economice,
geografice etc. Un exemplu concret si usor de imaginat referitor la aplicabilitatea Google Maps si a programelor similare
este planificarea unei noi rute de calatorie. Doar tastam cele cateva destinatii pe care vrem sa le atingem si programul
(sistemul) ne va propune un traseu optim Tn functie de mai multi parametri setati de noi.

Dar Google Maps mai face ceva extraordinar: va permite sa faceti tururi virtuale oriunde pe glob. De cate ori aveti o
anumita destinatie Tn minte, puteti sa o cdutati pe harta pusa la dispozitie de Google Maps si sa o vedeti pana la nivel de
amanunt, impreuna cu imprejurimile sale, ca si cum ati trdi in zona respectiva.

Google Maps este probabil cea mai raspandita dintre platformele GIS pentru publicul larg. Desi nu este neaparat cel
mai bun instrument pentru vizualizarea complexa a datelor, este o platforma extrem de robusta si usor de utilizat, inclusiv
pe dispozitivele mobile, si este foarte potrivita pentru simularea rutelor si a timpilor de calatorie.
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¢ Aplicati si investigati

» Sa vedem cum puteti introduce un nou element, o noua locatie pe Google Maps (un element de identitate locala -
scoala voastra, gara din localitatea in care domiciliati, primaria, un teatru sau o casa de culturd, un monument, o piata

publicd, un parc sau orice altceva credeti ca ar putea fi de interes pentru voi si pentru colegii si prietenii vostri, sau ar
fi de interes public si/sau turistic).

Mai intai, deschideti un browser de Internet si

Q Google Maps x 4+

v - o e
Intra.t’l pe GOOgle Maps (WWW.gOOgle.rO/mapS). € > C 2% googlero/maps/@44.468065526.127143,1622hl=ro&entry=ttu % 00 :
Apoi, conectati-va la contul vostru Google. = o € 2\ Indsrocgiumnante Q)
Localizati pe harta Google cat mai precis = SENEEERR RS, il f CEEEED Q) CIOY o
i is3 3 i 5oE 5
locatia pe care vreti sa o adaugati (pentru aceas- nog [ o g 2 “a
¢ it A . savate (€ ; , 26. s
ta, mariti cat este necesar pentru o pozitionare 2 P—— /
precisa pe hartd). Faceti click cu butonul drept NRGETEREN | incati cite acestoc R} g o
pe locatia aleasa (pe ecranele tactile apasati Rl g, | Ceceanasior puticue @ AN
P J . o . . . ’ Cauta in apropiere ) S ~ N
si tineti putin apasat), iar din meniul care se Printeaza 2caes S
deschide alegeti optiunea Adaugati o locatie Adauga o locatie ipsa oY o | paistu Ghicarte e
ipsa (i [ Adauga-ti compania “ a o Gradinita Numérul 137 cponsld” o W |
llp?a (lmaglnea e) ) . . \ Raporteaza o problema referitoar... ) + ??
In fereastra care se deschide trebuie sa Masoars distanta i@ _——. 0. L0
introduceti numele locatiei pe care doriti sa =5 RTINS, Go0dle A

naziald
Date cartografice ©2024__ Roménia__Condit Ofera

o introduceti si categoria Tn care se incadrea- S — . —
z4 (magazin, spital, benzinirie, banca, banco- | ¥ =
mat, muzeu, cinematograf, parc public etc.). in
campul urmator, in care puteti vedea o mica
parte de harta, puteti face o pozitionare mai
precisd, In cazulin care nu ati reusit acest lucru
de la Tnceput. Puteti adauga chiar si o fotogra-
fie pentru aceasta locatie. Cand ati terminat, M o
apasati butonul Trimite. O s3 dureze o vreme ] o —
(in principiu, pana la 24 de ore) pana ce Google Sm———
aproba si activeaza locatia addugata de voi, dar in scurt timp toat lumea va putea vedea respectiva locatie. Iin imaginea
de mai sus se observa locatia noastra aprobata si afisata de Google dupa 12 ore (imaginea f).

https://thetruesize.com este un site interesant, prin intermediul caruia puteti localiza orice tara pe o harta Google Maps
si i puteti vedea dimensiunile reale. Cautati o tara, folositi mouse-ul pentru a o deplasa Tntr-o altd zona a globului si
veti vedea ca dimensiunea sa este distorsionata odata cu diferenta de latitudine. Aceasta din cauza ca o proiectie pe un
plan al globului pdmantesc, care este o sferd, forteaza zonele sa distorsioneze, pe masura ce latitudinea se apropie de
poli. Vedeti cat de interesant este faptul ca prin tragerea Canadei la ecuator, ea devine aproape de marimea Braziliei.

[¢)

o Exersati

1. Dintre elementele enumerate mai jos, scrieti-le in caiete pe cele care intra in
componenta unui sistem GIS:

a. resurse de calcul; c. operatori;
b. programe (software); d. date si informatii.

2. Cand a fost creat primul sistem GIS cu adevarat operational? De catre cine?

3. Ce este si la ce se foloseste un sistem GIS? Dati un exemplu de utilizare prac- .
tica in viata de zi cu zi. ‘ - § Portofoliu

4. Proiect. Plimbati-va prin zona din jurul casei (pe o zona cu raza de 1 km), pe
jos sau cu bicicleta, si adaugati pe Google Maps toate cuiburile de barza/maga-
zinele pe care le gasiti. Asteptati sa fie avizate si sa devina disponibile toate - gps pentru publicul larg din
elementele adaugate, apoi formati grupuri de lucru si analizati si comparati  1imii 20 ani. Realizati o prezen-
ce elemente a adaugat fiecare, precizia localizarii si multitudinea amanuntelor .0 .| ceea ce ati gés,it ErEsET,
din descriere, precum si eleganta descrierii. '

Cautati pe Internet informatii si
imagini legate de evolutia apara-
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Exercitii recapitulative

Rezolvati pe caiete sarcinile de lucru de mai jos.

1. Ce este un hacker? Care este diferenta dintre un hacker si un cracker?

2. Abrevierea GIS vine de la:

a. Geometrical Information System; b. Geographic Information System; c. Gimnazial Infrastructure System.

. Realizati, in caiete, corespondenta corecta a termenilor din tabelul de mai jos:

Google Apps Microsoft Office
1. Docs a. Excel

2. Slides b. Word

3. Sheets c. Power Point

. Transcrieti, in caiete, afirmatiile adevarate referitoare la Google Slides din lista de mai jos.

a. Folosind Google Slides se pot crea si edita prezentari multimedia.

b. Pentru a salva modificarile facute intr-o prezentare, trebuie apasat butonul Save.

c. Mai multe persoane pot lucra simultan pe acelasi fisier, folosind Google Slides.

d. Fisierele Power Point pot fi convertite n prezentari Google si invers.

e. Un fisier Google Slides poate fi accesat direct de pe laptop, tableta sau telefon inteligent.

5. Prezentati doua avantaje practice ale utilizarii unei aplicatii colaborative.

6. Scrieti, In caiete, DA sau NU pentru fiecare dintre afirmatiile de mai jos.

a. Un document lucrat Tn Google Drive poate fi salvat local pe calculatorul nostru. DA/ NU
b. Pe Google Drive se pot crea foldere si subfoldere. DA /NU
c. Se poate colora capul de tabel al unui tabel dintr-un document facut cu Google Docs. DA/ NU

. Transcrieti textul urmator in caiete, completand spatiile libere:

Aplicatiile care le permit utilizatorilor sa lucreze . ....... ,in timp real, pe un acelasi........ , avand posibilitatea sa
renuntela........ facute sau sa le salveze, poarta numele de aplicatii........ pentru editareTn........ .

. Se poate vedea istoricul modificarilor unui document redactat Th Google Docs? Daca da, cum?

Autoevaluare

Timp de lucru: 10 minute CUM VA APRECIATI?

Rezolvati, Tn caiet, exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele.

1.

. Realizati o prezentare in Google Slides cu titlul ,,Localitatea mea natala -

1 Desenati @ in dreptul sarcinilor

Care este meniul care nu apare in bara de meniuri a aplicatiei Google Docs? pe care le-ati rezolvat corect.
a. Fisier; c. Afiseaza; e. Insereaza;
b. Editeaza; d. Sterge; f. Formateaza. e ee eee
. . - X o 40 p. 70 p. 1 )
. Dati 3 exemple de domenii de activitate in care sunt folosite sisteme GIS sau 0p 0p 00p
Web GIS. 2 Scrieti cum va simtiti dupa ce ati

rezolvat acest test, alegand unul

prezentare”. Prezentarea va contine cel putin cinci diapozitive. Apoi dati drept dintre cuvintele de mai jos:

de editare unui coleg de clasa si rugati-1 s& insereze si el cel putin doua dia- — nemultumit(a);
pozitive in prezentare. i - multumit(@);
’ —Tncantat(a).




Recapitulare sumativa TIC

Toate cerintele se rezolva in caiete.

1. Cautati cele opt cuvinte care au legatura cu operatiile de procesare computerizata de texte, ascunse intre literele din
careul de mai jos. Atentie! Cuvintele sunt scrise atat orizontal, cat si vertical.

A O N E D R I V E N S I |C B T
E B U S U D O C U M E N T R I
X ¢ A DL O E S I A D X U I P
O E K ow Yy P I K J I A S J A
T E H N O R E D A C T A R E R
Q. s L I R J O W A F A F E W I
c L ouvu b O Z A N Y R Q H T R
I 0O u Q w uvu J T O T E X T I E

2. Creati un document Word in care sa descrieti cele mai utilizate zece optiuni din meniurile aplicatiei VideoPad, pe care
le-ati folosit voi in procesul de editare a unei secvente video. Fisierul sa fie redactat cu font Arial, cu dimensiunea de
14, scris la un rand si jumatate si sa aiba inserate imagini, cate una pentru fiecare optiune de meniu.

3. Microsoft Word este un procesor de text. Pe calculatorul pe care lucrati voi, mai este disponibil un alt procesor de text?
Daca da, care este numele lui?

4. Deschideti MS Word si redactati textul urmator:

Imi place cum rézi si cum zambesti mereu,
Cdand ochii tdi privesc lumina cerului meu.
In sufletul meu, sd stii, esti mereu prezent,
Iar inima mea te iubeste sincer si vehement.
POEZIE DE DRAGOSTE

e Raspundeti la Tntrebarea: cum ati facut sa scrieti ultimul rand numai cu litere mari?
e Descrieti doua modalitati de a scrie cu majuscule.

e Mutati ultimul rand al textului redactat mai sus, pe primul rand, ca titlu.

« Centrati si ingrosati textul titlului.

o 1In partea dreapta a textului inserati o imagine potrivita cu tema textului.

5. Luati un fisier de sunet, editati-l Tn WavePad si mariti-i volumul sonor cu 5 decibeli. Apoi inserati o secunda de liniste
la secunda 45 a Tnregistrarii.

6. In caiete, trasati cate o linie pentru fiecare element din coloana din stanga pentru a-l uni cu elementul care i cores-
punde din coloana din dreapta. Exercitiul trebuie rezolvat intr-un document Word, iar liniile le trageti cu ajutorul instru-
mentelor din fila ,,Desenare”.

Extensia fisierului Tipul de fisier
.doc fisier de sunet
.wav fisier video
.jpg fisier de sunet
.mp3 fisier video
.mp4 fisier de text
Axt fisier imagine
.avi fisier de text

fisier imagine
7. Realizati un film de cel putin trei minute cu un experiment de fizica
sau de chimie. Inserati cel putin cinci texte pe parcursul filmului,
care sa explice pasii experimentului. ,Condimentati-1” si cu cateva
efecte sonore!
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Evaluare sumativa TIC

Toate cerintele se rezolva in caiete.

1. Adevarat sau fals? Verificati fiecare dintre afirmatiile de mai jos.
a. Documentele scrise Tn limba romana trebuie sa contina diacritice. A/ F
b. La finalul unui rand nu se apasa tasta Enter decat daca se doreste inceperea unui paragraf nou. A/ F

c. Semnele de punctuatie (punct, virguld, punct-si-virguld, doud-puncte, semnul intrebarii, semnul exclamarii)
se pun lipite de ultimul caracter de dinainte. A/ F

d. Nu se lasa niciun spatiu inainte de parantezele de inchidere si de ghilimele de inchidere, ci se lasa un spatiu
dupa acestea. A/ F

e. Inainte de ghilimelele de deschidere si de parantezele de deschidere se lasa un spatiu, hsa nu se lasa

niciun spatiu dupa ele. A/ F
f. Liniuta de unire ,,-” si bara oblica ,,/” se pun lipite de ambele cuvinte din stanga si din dreapta. A/ F
g. Intre doud cuvinte se lasé intotdeauna doua spatii. A/ F
h. Intre doua paragrafe succesive nu este bine s& l&sam niciun spatiu. A/ F

2. Intr-un document tehnoredactat computeri-
zat se poate folosi functia de cautare pentru a
regasi rapid anumite informatii?

a. da;
b. nu;
c. depinde de cuvintele cautate.

3. Care sunt modalitatile principale de vizualizare
a unui document deschis in Word?

4. Ce utilitate are tasta Spatiu la redarea fisierelor
audio Tn programul WavePad?

5. Enumerati cel putin patru dintre operatiile de
baza ale unei aplicatii dedicate Tnregistrarii si
editarii fisierelor audio.

6. Exista mai multe sisteme GIS dezvoltate de-a lungul anilor? Daca da, dati trei exemple de astfel de sisteme.

7. Completand rebusul urmator, veti obtine pe coloana AB numele unui tip de marcaj de text (in limba engleza).

A
1 1. Folosite la liste, pentru a evidentia fiecare element (in limba engleza).
2 2. Una dintre cele mai populare aplicatii procesor de text.
3 3. Casuta care se formeaza la intersectia unui rand cu o coloana, intr-un tabel.
4 4. Format de fisier WORD.
B

8. Ce este o aplicatie colaborativa? Dati doua exemple de astfel de aplicatii.
9. Explicati, pe scurt, cum puteti introduce o locatie noua pe harta Google.

10. Enumerati minimum trei avantaje ale utilizarii aplicatiilor de tip colaborativ.

Punctaje Punctaj maxim: 100 de puncte

1-5 puncte; 6 - 10 puncte; » Insuficient: 0-49 de puncte
2 - 5 puncte; 7 - 10 puncte;  Suficient: 50-69 de puncte
3 -10 puncte; 8 — 10 puncte; « Bine: 70-89 de puncte
4 - 10 puncte; 9 - 10 puncte; « Foarte bine: 90-100 de puncte
5—-10 puncte; 10 - 10 puncte.

Timp de lucru: stabilit de cadrul didactic
Se acorda 10 puncte din oficiu.
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Mediul de dezvoltare Code::Blocks

v

. ’

In anii anteriori ati nvatat s& realizati programe in limbajul vizual de
programare Scratch. Un program se realiza aici prin imbinarea blocu-
rilor de comenzi asemenea unui puzzle.

In cele ce urmeaza vom fnvata sa scriem programe intr-un alt limbaj
de programare, foarte puternic, numit C++, si sa folosim pentru aceasta
un mediu integrat de dezvoltare (IDE — Integrated Development Envi-
ronment) numit Code::Blocks.

Limbajul C este precursorul limbajului C++. El a fost dezvoltat, in anul 1972, de catre Dennis Ritchie la laboratoarele
Bell Telephone ca un limbaj de programare pentru scrierea de sisteme de operare. In anul 1979, a fost dezvoltat C++ de
catre Bjarne Stroustrup ca o extensie a limbajului C, acesta adaugand noi caracteristici/functionalitati (features), dintre
care amintim programarea pe obiecte. Pentru a intelege cum se executa un program C++ este necesar sa intelegem care
sunt etapele pentru dezvoltarea sa (imaginea a).

Analiza problemei de rezolvat si proiectarea solutiei — la acest pas se identifica datele de intrare/iesire, datele de
manevra, se realizeaza fie algoritmul Tn pseudocod, fie schema logica a programului.

Editarea codului sursa al programului — codul sursa reprezinta,
de fapt, algoritmul de mai sus, scris Tntr-un limbaj de programare;

pentru realizarea acestui pas se utilizeaza un editor in care se scrie 1. Anahza{armectare 2
efectiv codul. Codul sursa se salveaza in fisiere cu extensia .cpp SOHe

(aceasta extensie indica faptul ca este vorba despre un fisier C++).

Programele mai complexe pot avea mai multe fisiere .cpp. A

Ne amintim c3, la programele Scratch, editarea codului presupunea 2. Editare cod sursa

de fapt tragerea blocurilor de comanda Tn zona de program si Tmbi-

narea acestora, iar programele aveau extensia .sb3. v

Compilarea programului - pentru realizarea acestui pas se utilizeaza 3. Compilare <

un compilator. In primul rand, se verifica daca sunt erori de sintaxa

(daca se respecta regulile de scriere ale limbajului C++); compilarea

nu merge mai departe pana cand acestea nu sunt rezolvate. Apoi, se v

converteste codul sursa al programului intr-un cod intermediar spe- 4. Executare 6. Depanare
cific compilatorului, numit cod obiect. Daca programul are mai multe A
fisiere sursa (.cpp), vor rezulta mai multe fisiere obiect. Fisierele

obiect au acelasi nume ca fisierele .cpp din care provin si au exten- Y

sia .0 sau .obj. Urmeaza o operatie care se numeste link-editare 5. Testare

si care leaga codurile obiect cu bibliotecile de functii, rezultand un
fisier executabil cu extensia .exe.

Executarea programului — pornirea, lansarea in executie sau rularea

programului. La programele Scratch, acest pas presupunea apasa-

rea steguletului verde. Thomas Edison a fost cel care a utilizat @
pentru prima oara termenul bug n anii

Testarea programului — la acest pas se realizeaza parcurgerea efec- A el
1870. In anul 1947, niste ingineri care lucrau

tiva a programului, cu scopul de a identifica posibilele probleme t o
(abateri de la functionarea dorita). Pentru o eroare care apare la calculatorul Mark II al Universitatii Harvard

intr-un program s-a incetatenit utilizarea termenului bug (,gandac”, a4 gasito molleAreala blocata. Iy (.:alculz%tor,
g A aceasta provocand un scurtcircuit. Molia

»insectd”, in limba romana).

buclucasa si carnetul in care s-a raportat
eroarea ,,Primul caz real de bug (eroare)
gasit(d)” (First actual case of bug being
found) se gasesc acum la muzeul american
Smithsonian.

Depanarea programului — aici toate erorile gasite sunt rezolvate,
iar programul este pus din nou in functiune, este compilat, execu-
tat, testat si apoi depanat pana cand sunt eliminate toate erorile.
Termenul in limba engleza pentru realizarea depanarii programu-
lui este debug.



Mediul de dezvoltare Code::Blocks

= (3p) = | Retineti

Pentru realizarea pasilor 2, 3, 4 si 6 se pot utiliza programe software diferite. Un mediu integrat de dezvoltare (IDE)
contine toate facilitatile necesare pentru dezvoltarea unui program (editare, compilare, depanare) si este mult mai
usor de utilizat.

Code::Blocks este un mediu de dezvoltare integrat (IDE) care poate rula pe Windows, pe Linux si pe Mac OS.

A.Pornirea Code::Blocks
Lansarea in executie a aplicatiei se face din meniul Start, accesand: All Apps -> Code::Blocks, sau se apasa Start, apoi
se tasteaza Code::Blocks si se apasa Enter cand s-au afisat sigla si numele programului.

B. Elemente de interfata Code::Blocks

. . o . . B8 Start here - Code:Blocks 20.03 = o
Se deschide o interfata care contine mai Multe  fic e view seun proiec suis Debua Forian st Tosls Toses Plusins Doryflodks Stinas iy B
FeB@ ¢t/ XBR/AREGPIOD Bib%E6eiLc W B ED

zone (imaginea b). —— T

« Projects Files  FSymbols [

Zona de meniuri — aici apar toate meniurile | @ v

aplicatiei; !g Code::Blocks

. . The open source, cross-platform IDE
Bara de unelte — contine butoane pentru dife- . =
rite comenzi necesare pentru gestionarea
ﬁ$ierel0r, pentru procesul de dezvoltare a pro- Release 20,03 rev 11983 (2020-03-12 18:24:30) gce 8.1.0 -54bit

gramelor, pentru depanare (debug);

57 createaneworoiet % Qpen an existing project “Q Tip of the Day

Zona de editare a codului sursa — aici, doar la o
pornirea aplicatiei Code::Blocks apar butoanele !_/ Visitthe Code:Blocks foru
de creare/deschidere de proiect, in rest apare Recent prajects
codul sursa al programelor;

Report a bug or request a new feature

Logs & others x
< [A Code:Blocks X @ Search results X [ Cccc X {¥Buildlog X 4 Build messages X [2 CppCheck/Veras+ X

Zona de afisare a diferitelor observatii legate

de diferite etape in dezvoltarea programului; Stort here deaut =
Bara de status - aici se afiseaza diferite informatii, din- Zona de management — aici se afla mai multe file, printre
tre care enumeram cateva mai importante: calea unde care si fila Projects (Proiecte) in care se pot vedea proiec-
se afla fisierul selectat, tipul aplicatiei, linia curenta din tele deschise Tn spatiul de lucru (Workspace).

codul sursa;

C. Facilitati ale Code::Blocks pentru dezvoltarea unui program C++
Pentru a scrie un program intr-un mediu de dezvoltare integrat (IDE) este necesar sa fie creat un proiect. Proiectul este
ca un container pentru toate fisierele care compun programul nostru. Fiecare proiect corespunde unui program.

a. Crearea/deschiderea unui proiect
La pornirea aplicatiei Code::Blocks exista urmatoarele posibilitati: c
crearea unui proiect nou — se apasa Create a new project (Crearea unui % Crente a new broiedt &
proiect nou) care apare direct pe interfata (imaginea c, stanga) sau se selec- -
teaza comanda File -> New -> Project... ;
deschiderea unui proiect existent — se apasa Open an existing | "o fonense d
project (Deschiderea unui proiect existent) care apare direct pe | fis,e, |9y At S

. o . . - . Files - ancel
interfatd (imaginea ¢, dreapta) sau se selecteazi comanda File | cuon ® e ® ——

Usertemplates || ARM Project AVRProject  Arduino  Code:Blocks

Open an existing project

ARouTRO

-> Open... . Project plugin
. . . . 1 12
Pentru crearea unui proiect nou, cu numele PrimulProiect, se par- c@} D? Dgx DE;C
curg urmatorii pa$| appﬁfion p:oject Link Library
; . - . 1 =m B 8
In fereastra care se afiseaza la initierea crearii unui proiect nou, se Gmpty  FUTKprject FortandLL _Forton
projes pplcation
. . . o o Viewas
alegeutlpul de p.r0|ec't Cor?sole application (Aplicatie consold) si se B e ¥ @ g e
apasa Go (Pornire) (imaginea d). Fortran  GLEW project GLUT praject GTKs project Ouis

Fibean.

Implicit, aplicatiile consola nu au interfata grafica pentru utilizator | Ty iht-cicking anitem
(Graphica[ User Interface - GUI)’ tipéresc textul direct pe monito I ;: ::::g:;:Zt:gzyv&::;s;v::t::ﬁainwindow(filterby:ategori5'rfneeded)
citesc date de la tastaturd, complexitatea este minima si permit >
invatarea.

Se afiseaza o noua fereastra in care se alege tipul aplicatiei C++, apoi se apasa butonul Next (Inainte).
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Mediul de dezvoltare Code::Blocks

Pasul urmator este afisarea unei ferestre (imaginea e) in care se introduc:

titlul proiectului (numele): in casuta Project title (Titlul proiec-

tului);

folderul Tn care va fi salvat proiectul in cisuta Folder to create  [LE O LI e secibefotde sheryounant ihenen pojec

project in (Folderul in care se creeazd proiectul).

Automat, proiectul va fi plasat Tntr-un folder care are numele si-
milar cu titlul proiectului. Fisierul proiect va avea extensia .cbp. Se
apasa apoi butonul Next (fnainte).

Project title:
PrimulProiect

Folder to create project in:
C:\Lucru_ClsVII

Project filename:
PrimulProiect.cop

Fereastra afisata la acest pas contine informatii despre compilator si
folderele n care vor fi create versiunile de program pentru depanare
(Debug) si productiv (Release). Se apasa butonul Finish (Finalizare).

In acest moment s-a creat proiectul nostru cu numele Primul-
Proiect. La crearea sa, un proiect este adaugat automat unui spatiu
de lucru (Workspace). Acesta este un container care poate contine
mai multe proiecte la un loc. El poate fi vazut Tn zona de manage-
ment a proiectelor (imaginea f).

Resulting filename:
C:\Lucru_ClsVINPrimulProiect\PrimulProiect.cbp

< Back Next > Cancel

Management f

b. Editarea codului sursa * Projects Files FSymbols |*
Fisierul care contine codul sursa este main.cpp, el poate fi accesat daci in fereastrade | @ Workspace

Management se expandeaza folderul Sources al proiectului (click pe ,,+”-ul de langa el). La =l PrimulProiect

selectarea fisierului main.cpp Tn panoul de management din stanga ecranului, codul sursa =8 S‘?"'ce_s

apare Tn zona de editare a codului si aici se poate scrie Th continuare programul (imaginea g). —

Editorul pus la dispozitie de Code::Blocks coloreaza diferit variate
parti ale programului pentru a se citi mai usor codul si adauga numere la
liniile de cod pentru a putea identifica usor o linie la care apare o eroare.

Comenzile clasice utilizate la editarea unui document se afla Tn
meniul Edit (Editare) (imaginea h) sau in bara de unelte: 1. Undo
(Renuntare la modificdri); 2. Redo (Refacere a modificdrilor); 3. Clear
Change History (Sterge istoria modificdrilor); 4. Cut (Decupare); 5. Copy
(Copiere); 6. Paste (Lipire).

main.cpp X g

#include <iostream

=

using namespace std;

int main()
=
cout << "Hello world!"™ << endl;
retuarn O;

O W w0 Wb W

[

c. Compilarea proiectului

Se realizeaza prin selectarea comenzii Build din meniul Build, sau se
apasa Ctrl+F9 ori butonul Build ¢3¢ din bara de unelte. Initierea acestei
operatii are ca urmare compilarea si link-editarea programului, adica
transformarea codului sursa direct Tn fisier executabil .exe. Se poate
realiza si o operatie numita Rebuild, care sterge toate fisierele create
la operatia anterioara si reface fisierul executabil. Pentru aceasta, se
selecteaza Rebuild din meniul Build sau se apasa Ctrl+F11 ori butonul
Rebuild €¥ din bara de unelte.

d. Rularea (executarea) proiectului

In cazulin care s-a realizat anterior etapa de compilare a programului, lansarea in executie a programului se realizeaza
fie prin selectarea comenzii Run din meniul Build, fie se apasa Ctrl+F10 ori butonul Run [ de pe bara de unelte. In cazul
n care nu s-a realizat etapa de compilare, putem selecta direct comanda Build and run din meniul Build: fie se apasa F9,
fie se apasa butonul Build and run @ de pe bara de unelte.

Undo Ctrl-Z
Redo Ctrl-Shift-Z

©| |

Clear changes history

Cut

Copy
Paste h

SRS

e. Depanarea programului

Pentru a putea depana un program, el trebuie lansat Tn executie intr-un mod Debug (Depanare), apoi se utilizeaza
comenzile existente Tn meniul cu acelasi nume sau cele corespondente de pe bara de unelte. Pentru a descoperi o eroare,
un bug, este important sa putem urmari pas cu pas ce se intdmpla in program, sa vedem valorile variabilelor si pe ce fir de
executie merge programul la un moment dat. Sunt importante urmatoarele actiuni:

Adaugarea unui punct de oprire in program (breakpoint) la o anumita linie de cod — pana la acel punct programul
ruleaza fara oprire, urmand ca in continuare, de la acel punct incolo, sa preia controlul cel care face depanarea. Se face
astfel: ne pozitionam la linia unde dorim sa punem un punct de intrerupere si accesam comanda Toggle breakpoint
(Pozitionare punct de intrerupere) din meniul Debug sau apasam F5. Va apdrea un punct mare, rosu in dreptul acelei linii.

Stergerea unui punct de oprire in program — ne pozitionam pe linia de cod unde vrem sa nu mai avem breakpoint si,
fie accesam comanda Toggle breakpoint (Pozitionare punct de intrerupere) din meniul Debug, fie apasam F5. De ase-
menea, un simplu click pe punctul rosu care apare in dreptul liniei il va sterge.

66



Mediul de dezvoltare Code::Blocks

Cateva dintre cele mai uzuale comenzi pentru parcurgerea programului in mod Debug (Depanare) sunt:

Start P> Realizeaza pornirea programului in mod Din meniul Debug -> Start/Continue sau la apasarea F8
(Pornire) Depanare atunci cand nu este deja in acest mod. ori a butonului corespunzator din bara de unelte.

> 0data fiind intr-o sesiune Depanare, aceasta
comanda face sa fie continuata executia normala
a programului de la un anume punct incolo.

Continue
(Continuare)

Din meniul Debug -> Start/Continue sau la apasarea F8
ori a butonului corespunzator din bara de unelte.

Runtocursor %= Executd programul pana cand se ajunge la linia Din meniul Debug -> Run to cursor sau la apasarea F4 ori

(Mergi la cursor) pe care este pozitionat cursorul mouse-ului. a butonului corespunzator din bara de unelte.
Next line @a Trece s& execute urmatoarea linie a programului  Din meniul Debug -> Next line sau la apasarea F7 ori a
(Linia urmdtoare)  pe firul normal de executie. butonului corespunzator din bara de unelte.

Stop debugger &3
(Oprire depanator)

Din meniul Debug -> Stop debugger sau la apasarea

t ti mului in mod Depanare. . . . . .
OlpIiEs - R o B I e (o E Shift+F8 ori a butonului corespunzator din bara de unelte.

Urmarirea valorilor variabilelor se realizeaza apeland comanda Debugging Windows (Ferestre pentru depanare) E
-> Watches (Urmadrire) de pe bara de unelte (imaginea i).

f. Salvarea fisierelor unui proiect
Se pot salva fisierele care compun un proiect, fiecare in parte, cu acelasi nume
si tip, apeland comanda File (Fisier) -> Save file (Salvare fisier) sau apasand buto-

Watches i

Function arguments

i . o =l Locals
nul de pe bara de unelte. Daca se doreste salvarea unui fisier cu alt nume =
. ~ . . . . . . a e
sau tip, se acceseaza comanda File (Fisier) -> Save file as... (Salvare fisier ca...). » =
g. Salvarea proiectului c 0

Un proiect se salveaza, fara a i se schimba numele, prin selectarea comenzii
Save project (Salvare proiect) din meniul File (Fisier). Comanda Save project
as... (Salvare proiect ca...) se apeleaza pentru a salva proiectul cu un alt nume.

¢ Aplicati si investigati

1. Creati un folder de lucru Proiecte C++ in care veti salva proiectele voastre de aici incolo. Realizati in ordine pasii a, b, ¢ si
d pentru a crea si rula primul vostru proiect in C++. Salvati proiectul. Observati ce mesaj va apare pe ecran dupa execu-
tarea pasului d. Este mesajul primului vostru program in C++, ,,Hello world!” (Salutare lume!). Salvati din nou proiectul.

2. Adaugati un punct de intrerupere (breakpoint) in programul vostru, la linia 7. Porniti apoi executia programului in mod
Debug (Depanare) si treceti la linia urmatoare. Priviti la fiecare pas ce se intampla pe ecran.

2o Exersati

Istoria

C++

1. In termenul ,IDE”, ce reprezinta litera,,D”?

2. Explicati ce presupune etapa de compilare a unui program scris in
limbajul C++.
3. Dati trei exemple de comenzi care se pot utiliza pentru editarea unui
@j program scris in C++.

4. Realizati, in caiete, asocierea corecta intre butoanele de comanda
si descrierea lor:

(P : H . A 0
1 a Pornirea programului in mod Depanare Portofoliu r‘@.
2 b b Salvarea fisierului curent
_ Realizati o prezentare PowerPoint n care

3 b c Lipire ) o S L

. sa prezentati repere din istoria aparitiei
4 8 d In modul Depanare se trece la linia urmatoare  |imbajului de programare C++. Prezentarea
5 B e Lansareain executie a programului trebuie sa contina imagini si sunete, eventual

inregistrate de voi. Salvati prezentarea cu

5. Explicati pentru ce se utilizeaza modul Depanare (Debug) si cum el TS GriE e G el Lres GeVim

poate fi urmarita valoarea unei variabile utilizate Tn program.
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v

5B B Amintiti-va

in lectia anterioara am Tnvétat s& realizam un proiect ih mediul de dezvoltare Code::Blocks, pe care [-am numit
PrimulProiect. Era un mic program de bun venit care afisa pe ecran mesajul ,,Hello World!”.

Vom descoperi in continuare elementele de baza ale limbajului C++: structura unui program C++, vocabularul limbaju-
lui, variabile si constante, informatii despre datele numerice (tipurile de date numerice, operatori).

= () = | Retineti

Numim cod sursa al unui program implementarea (editarea) unui algoritm intr-un limbaj de programare, cu scopul
de a atinge obiectivele dorite. Un program C++ poate contine mai multe fisiere cu cod sursa.

Numim instructiune o comanda care este data calculatorului de cadtre program atunci cand acesta este lansat in
executie. Instructiunile Tn C++ se termina obligatoriu cu ,,;”.

Numim functie un ansamblu de mai multe instructiuni care realizeaza anumite prelucrari si returneaza un rezultat.
Codul sursa al unui program poate contine una sau mai multe functii.

Numim biblioteca o colectie de resurse care pot fi utilizate de catre un program software.

Vom descoperi in continuare structura unui program C++ a

<liostream> este o biblioteca standard C++ care contine
functiile utilizate pentru intrari si iesiri de date (input/out-
put). Orice program in care introducem date de la tasta-
turd si/sau afisam diferite informatii pe ecran are nevoie
sa aiba inclusa aceasta biblioteca;

cout << "Hello world!" << endl;
return 0;

plecand de la proiectul PrimulProiect. L e e CEsErERil
Privim codul sursa al primului program (din fisierul main.cpp) 2 -
si identificim partile componente ale acestuia (imaginea a): 3 using namespace std;
4
#include <iostream> 5 int main()
,#include <iostream>” se numeste header. 6 {
7
8
9

sintagma #include adaugata naintea numelui bibliotecii asigura faptul ca pot fi efectuate operatii cu functiile incluse in
aceasta biblioteca. Liniile de program care incep cu # sunt directive pentru compilator (directive de preprocesare). in
cazul de fata, compilatorul ia la cunostinta ca trebuie sa includa biblioteca iostream la compilarea si executia progra-
mului, preprocesarea fiind o prelucrare a codului sursa al unui program Thainte de compilare.

using namespace std;

Toate elementele din biblioteca standard C++ sunt declarate intr-un spatiu de nume (namespace) cu titlul std (stan-
dard). Exact cum doua persoane pot avea acelasi nume, si variabilele si functiile din C++ pot avea nume identice. Ca
sa evitam confuzia, le grupam in aceste spatii de nume. Daca utilizdm aceasta instructiune, toate elementele din acest
spatiu de nume (functii, variabile etc.) devin vizibile si pot fi utilizate direct, fard a mai fi nevoie sa specificam de unde
provin. Daca nu o utilizam, trebuia sa specificdm spatiul de nume de unde provine cout, adica utilizam std::cout Tn loc
de cout Tn codul nostru.

int main()

{

cout << "Hello world!" << endl;
return O;

}

main() este functia principald a programului. Aceasta este unica intr-un program, cu aceasta functie incepe intotdeauna
executia programului. Observam ca se disting doua parti componente, si anume antetul functiei: int main() si corpul
functieiintre {}. Acesta contine codul sursa care realizeaza prelucrdrile dorite. Instructiunile incluse Th acesta functie sunt:

cout << "Hello world!" << endl; realizeaza scrierea pe ecran a mesajului ,,Hello world!”;
return 0; Tnseamna returnarea valorii O ca rezultat al functiei main. Returnarea acestui rezultat de catre functia main()
este interpretata ca finalizare cu succes a programului.
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': :' Retineti b’ z0na de directive de preprocesare
(includerea bibliotecilor)

Structura generala a unui program C++ este formata din: zona de direc- —
tive de preprocesare, zona de declaratii, zona de functii — include obligatoriu zona de declarat_u‘
functia main(), vedeti imaginea b. Ca observatie, constantele/variabilele pot (constante, variabile)

fi declarate si oriunde este nevoie in program. ..
: zona de functii

¢&=| Aplicati si investigati nt main()
{
1. Stergeti ,,;” de la linia 7 de cod, apoi compilati. Observati ce eroare de com- | zona de declaratii de variabile
pilare se afiseaza.
2. Stergeti using namespace std; si apoi compilati. Observati erorile. Modificati ksl nll]
apoi linia 7 Tn ,,std::cout << "Hello world!" << std::endl;” si compilati din nou.
return 0
}

Pentru a putea scrie programe in C++ trebuie sa cunoastem, in primul rdnd, vocabularul limbajului si sintaxa.
Vocabularul presupune: setul de caractere utilizate, identificatorii, cuvintele-cheie, separatorii, comentariile.
Sintaxa reprezinta totalitatea regulilor de scriere corectd a programelor.

a. Setul de caractere
Setul de caractere cu ajutorul caruia poate fi scris un program C++ este format din:
literele majuscule si minuscule din alfabetul englez: a ...z, A ... Z;
cifrele sistemului de numeratie Tn baza 10: 0 ... 9;
caracterespeciale (+ - * /="~ <> () [] .,:; #$ @ _ <<spatiu>).

b. Identificatori si cuvinte-cheie

Un identificator este un sir de caractere format din litere, cifre si/sau caracterul ,,_". Acesta identifica in mod unic o
variabild, o constanta etc. (este numele cu care le utilizam pe acestea in program). Obligatoriu, un identificator trebuie sa
Tnceapa cu o litera sau cu caracterul ,,_", sd nu contina spatii si sa nu coincida cu niciun cuvant-cheie din C++.

Un cuvant-cheie este un cuvant care face parte chiar din sintaxa limbajului C++, cum ar fi:
instructiuni (if, for etc.), tipuri de date (int, long) etc.

Exemple de identificatori corecti: pret, c1, contor_cifre, nrCifre, _masaCorpului

Exemple de identificatori incorecti: 3retete, *nrMasina, pret de cost, produsul 1

Limbajul C++ este case sensitive, adica face diferentierea intre literele majuscule
si cele minuscule. Odata definit un identificator care contine anumite tipuri de litere o
(majuscule sau minuscule), asa trebuie utilizat pe tot parcursul programului.
Exemple de identificatori diferiti: eValid, evalid, evaliD

c. Separatori

Separatorul este un caracter care delimiteaza unitatile sintactice sau le separa
ntre ele. Limbajul C++ utilizeaza urmatorii separatori: <spatiul>, caracterul CR,
sfarsitul de linie sau caracterul punct si virgula ,,;”.

d. Comentarii

Comentariile sunt niste texte care se introduc in codul sursa fara a avea vreun
efect Tn executia programului, ele sunt ignorate de catre compilator. Este foarte
important ca Tn orice program sa existe astfel de comentarii pentru a se putea
ntelege codul sursa mult mai usor.

In C++ se pot introduce comentarii in doua moduri, doar pe o linie (1) sau pe
una sau mai multe linii (2):

1. //text comentariu sau 2. /* text comentariu
text comentariu

text comentariu */
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70

Calculatoarele lucreaza cu date. Memoria calculatorului este organizata Tn bytes (octeti). Un octet este compus din 8 biti.
Un byte este cea mai mica unitate de memorie care poate fi gestionata de C++. Este astfel important pentru cei care scriu
programe sa stie exact cat ocupa in memoria calculatorului fiecare tip de date cu care lucreaza.

Tipurile fundamentale in C++ sunt: char, short, int, long, float, double si long double. Primele patru tipuri de date se
numesc tipuri intregi si sunt utilizate pentru a reprezenta numere intregi, ultimele trei tipuri de date se numesc tipuri reale
(se mai numesc in virguld mobild) si memoreaza valori reale.

La denumirea unui tip de date se mai poate adauga una dintre particulele long, short si signed (cu semn), unsigned
(fard semn). Acestea poarta numele de calificatori si modifica spatiul de memorie ocupat de catre acea variabila. Daca nu
se specifica pentru tipul unei variabile nici signed, nici unsigned, compilatorul considera datele ca fiind signed implicit.

Tipuri intregi

char 1 byte cu semn 8 biti cu semn -27..2"-1 -128...127
unsigned char 1 byte fara semn 8 biti fara semn 0..28%1 0...255
short int 2 bytes cu semn 16 biti cu semn =215 0211 -32768 ... 32767
unsigned short int 2 bytes fara semn 16 biti fara semn (0) o 2L 0...65535
int 4 bytes cu semn 32 biti cu semn 230002301 -2147483648 ... 2147483647
unsigned int 4 bytes fard semn 32 biti fara semn 0..2%-1 0...4294967295
long int 4 bytes cu semn 32 biticu semn =231 231 -2147483648 ... 2147483647
unsigned long int 4 bytes fard semn 32 biti fara semn 0..2%%1 0...4294967295
long long int 8 bytes cu semn 64 biti cu semn 2B, 2B
unsigned long long int 8 bytes fara semn 64 biti fard semn 0..2%-1
Tipuri reale
float — reprezentat pe 4 octeti
double - reprezentat pe 8 octeti

long double - reprezentat pe 10 octeti

La fel ca la programele Scratch, datele cu care lucreaza un program C++ pot fi variabile (valoarea lor se poate modifica)
sau constante (valoarea lor nu se modificd). O variabila pe care o utilizati in program este obligatoriu sa fie definita inainte,
trebuie sa se specifice care este tipul ei. Definirea variabilelor se face

utilizand instructiuni declarative: Exemple: int varsta;

long suma, nrLocuitoriEuropa;
tip nume_variabila; double pret;

tip nume_variabilal, nume_variabila2, ... ;

Cand se defineste o variabila, se poate prevedea chiar la acel moment
o valoare initiala pentru ea. Aceasta operatiune se numeste initializare.
Limbajul C++ permite atribuirea unei valori initiale variabilei chiar in
cadrul declaratiei. Pentru initializare se foloseste operatorul =.

Exemple: 1int varsta=1;
long suma=6, produs=1, nri;
double pret=3.2;

Numim valoare literala (sau literal) orice valoare
constanta din program. Constantele se definesc
astfel:

Exemple: const int zile = 7;
const double nrFrati = 2, pretVarza = 3.5;

const tip nume_constanta = valoare;
const tip nume_constantal = valoarel, nume_constanta2 = valoare2, ...;

Cand spunem operatie, ne gandim automat la partile sale componente: la operanzi si la
operatori.

Operanzii pot fi constante, variabile, rezultatele altor operatii sau al unor functii. Numim
expresie o operatie complexa care este construita din operatori si alte operatii pe post de
operanzi.
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a. Operatori aritmetici

>

+ adunare 56+23 79

- scadere 56-23 33

*  inmultire 56*23 1288

/ impartire  Daca operanzii sunt de tip intreg (int, short, long, ...), atunci rezultatul este tot un 56/23 2
numar intreg, egal cu catul intreg al impartirii.
Daca cel putin un operand este de tip real (float, double, long double), atunci 5.6/2 2.8
rezultatul operatiei este rezultatul impartirii zecimale a celor doud numere, adica tot
un numar real.

% restul impartirii a doud numere intregi (modulo) 56%23 10

b. Operatori relationali
Rezultatul unei expresii in care avem un operator relational poate fi Adevarat (1) sau Fals (0).
== este egal cu < este mai mic decat > este mai mare decat
1= este diferit de <= este mai mic sau egal cu >= este mai mare sau egal cu

Exemple: x>=2; returneaza Adevarat (1) pentru x=7
x==4; returneaza Fals (@) pentru x=7

c. Operatori logici

Expresiile logice construite cu ajutorul operatorilor logici ca rezultat Adevarat (1) sau Fals (0).
Notam A — Adevarat (1), F — Fals (0). Tabelele de adevar pentru operatorii logici din C++ sunt cele stiute:

&& (SI logic) A F || (SAU logic) A F ! (negatie logica) A F
A A F A A A F A
F F F F A F

Exemple: Daca cerintele unei probleme cer ca un numdr a fie natural nenul, mai mic sau egal cu
100, atunci scriem in C++ urmatoarea expresie: (a>9) && (a<=100). Se va returna Adevarat (1)
pentru a=77 si Fals (@) pentru a=150.

d. Operatori de atribuire

Atribuirea este o operatie prin care o variabila primeste o anumita valoare. Prin adaugarea lui ,,;;” la final, atribuirea
devine instructiune de atribuire: variabila = expresie;
Se evalueaza expresia din dreapta, iar valoarea ei se atribuie variabilei din stanga egalului.

Exemple: nrCrt=7; produsul=(7+5)*4; a=a+56;
Important: Faceti distinctia intre operatorul de atribuire = si cel relational ==.

Cand dorim sa modificdam valoarea unei variabile pornind de la valoarea sa anterioara si aplicand asupra acesteia o
operatie, putem sa utilizam niste operatori numiti operatori compusi.

+= variabila +=expresie;
-= variabila -=expresie;

*= variabila *=expresie; variabila = variabila * expresie;
/= variabila /=expresie; variabila = variabila / expresie;
%= variabila %=expresie;  variabila = variabila % expresie;
Exemple: a+=7; este echivalenta cu a=a+7; na?
b*=a+3; este echivalenta cu b=b*(a+3);
Cc%=5; este echivalenta cu c=c%5;

variabila = variabila + expresie;
variabila = variabila - expresie;
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e. Operatori de incrementare/decrementare

@ Incrementarea unei variabile inseamna marirea valorii sale cu 1. Decrementarea unei
variabile iTnseamna micsorarea valorii sale cu 1. Operatorii de incrementare/decremen-
tare pot aparea fie Tnaintea variabilei, prefixati (++variabila, --variabila), fie dupa variabilg,
postfixati (variabila++, variabila--). Prin addugarea lui ,,;” la final se transforma in instructiune
de incrementare/decrementare. a=--b; b=b-1; a=b;

a=++b; b=b+1; a=b;

Exemple: a++; b--; a=b++: a=b: b=b+1:
Pentru a explica mecanismul de functionare al acestor operatori, utilizim ca exemplu

. . o . . . . a=h--; a=h; b=b-1;
o instructiune de atribuire pentru doua variabile intregi a si b (vedeti tabelul din dreapta).
Exemple: int a=11, b=50, p;
a++; //a ia valoarea 11
p=--a; //a ia valoarea 10, p ia valoarea noua a lui a, adica 10
p=b++; //p ia valoarea lui b, adica 50, apoi b ia valoarea 51

f. Operatorul de conversie explicita

De multe ori este necesar ca intr-un program C++ sa con-
sideram o expresie care are un anume tip ca fiind de un alt tip
pentru a putea face anumite operatii. Pentru aceasta folosim
operatorul de conversie. Sintaxa: (noulTip) expresie

Exemple: cout<<(float)17/2+5; x=(float)y/2;

In exemplul de program de care am discutat mai sus, am
spus ca linia de cod cout << "Hello world!" << endl; realizeaza
scrierea pe ecran a mesajului ,Hello world!”. In C++, intrarea
si iesirea datelor se realizeaza cu ajutorul fluxurilor de date.

Un flux de date (stream) este fluxul datelor de la o sursa
(de exemplu, tastaturd) la o destinatie (de exemplu, ecra-
nul monitorului). Pentru operatiile de intrare (citire) si iesire
(scriere) se folosesc instructiuni expresie create cu ajutorul
operatorilor >> si, respectiv, <<.

Fluxurile de date standard sunt:

cin ("console in") — flux de date de intrare, permite trimiterea datelor de la tastatura catre program. Se utilizeaza impre-
una cu operatorul de intrare >>. Instructiunea are forma:

cin >> variabila;

cin >> variabilal >> variabila2...;

Exemple: cin>>s; //se atribuie variabilei s valoarea introdusa de la tastatura
cin>>a>>b; //se citesc doua valori de la tastatura si se atribuie celor
//doua variabile a si b, in ordinea introducerii.

cout ("console out") — flux de date de iesire, permite trimiterea datelor catre consola si afisarea lor ca text pe ecran.
Se utilizeazd impreuna cu operatorul de iesire <<. Instructiunea are forma:

cout << variabila/constanta;
cout << variabilal/constantal << variabila2/constanta2...;

Pentru a trece la randul urmator avem doua posibilitati:
cout << endl; // insereaza o linie noua si goleste fluxul de date de iesire
cout << ‘\n’; // doar insereaza o linie noua

Exemple: cout<<"Buna ziua tuturor!"; //afiseaza pe ecran "Buna ziua tuturor!"
cout<<x; //afiseaza pe ecran valoarea variabilei x
cout<< 675; //afiseaza pe ecran numarul 675
cout<<"Suma numerelor este: " <<s; //afiseaza pe ecran mesajul "Suma numerelor
//este: " urmat de valoarea variabilei s
cout<<x+y; //afiseaza pe ecran rezultatul expresiei x+y

Pentru a folosi cin si cout, se adauga la Tnceputul programului directiva #include <iostream>.
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¢&=| Aplicati si investigati

Parcurgeti urmatorii pasi in ordinea n care sunt specificati:

1. Creati un proiect nou in Code::Blocks si numiti-l Opera-
toriAritmetici.

2. Declarati doua variabile a si b de tip intreg (int a, b;) si
doua variabile c si d de tip float (float c, d;).

3. Introduceti de la tastatura valori pentru toate cele patru
variabile (cin>>a; cin>>b; cin>>c; cin>>d;).

4. Folositi operatorii +, -, %, /, % si afisati rezultate pentru fie-

care operatie in parte pentru variabilele a si b, dupa exem-

@ plul: cout<<"a+b="<<a<<"+"<<h<<"="<<a+b<<endl;.
Rulati si observati rezultatele.

A

5. Adaugati la program linia: cout<<"c%d="<<c<<"%"<<d<<"="<<c%d<<endl; incercati sa compilati si sa rulati si observati
eroarea de compilare: error: invalid operands of types 'float' and 'float' to binary 'operator%'.

6. Comentati linia anterior introdusa si adaugati linia de cod: cout<<"c/d="<<c<<"/"<<d<<"="<<c/d<<endl;. Rulati si
introduceti de la tastatura valorile a=3, b=4, c=3, d=4. Observati diferenta de calcul a/b si c/d. in primul caz, rezultatul
este 0 (operanzii sunt numere intregi), in al doilea caz este 0.75 (operanzii sunt numere reale).

7. Folositi operatorii de incrementare pentru a afisa succesorul valorii variabilei a. Incercati, pe rand, doua variante; observati
cd doar a doua (cea cu prefixare) afiseaza corect rezultatul. Variantele sunt: cout << "Afisam a++:"<<a++<< endl; si
cout << "Afisam ++a:"<<++a<< endl;. Investigati de ce se intdmpla acest lucru. Salvati programul.

8. Creati un nou proiect cu numele OperatoriLogici. Declarati doua variabile a si b de tip intreg (int a, b;).

9. Introduceti de la tastatura valori pentru a si b (cin>>a; cin>>b;). Cand rulati programul, introduceti doar valorile 0 sau 1
pentru aceste variabile.

10. Afisati, pe rand, operatiile cu operatorii logici (&&, ||, 1), dupa exemplul:
cout<<"a&&b="<<a<<"&&"<<b<<"="<<(a&&b)<<endl;.
Rulati programul si observati rezultatele cand introduceti pentru a si b valorile 1 si 0, in toate combinatiile posibile.

F‘%@? Exersati

1. Scrieti, In caiete, care dintre urmatoarele siruri de caractere pot reprezenta identificatori in C++:

a. nrCrt; c. produs_56; e. if; g. _partTime; i. #form;
b. n&d; d. SnT; f. Sumal7; h. max+1; j. suma.

2. Alegeti si scrieti in caiete rdspunsul corect pentru fiecare dintre cerintele urmatoare:

@j A. Care este rezultatul returnat in C++ pentru 15/19*19?

a.l1; b. 0.0934; c.O. ,
B. Evaluati urmatoarea expresie: (1 || 0 &&!1). O‘P&YWCDYL c++
a. 0; b. 1; c. expresie invalida. 5.
| 3
C. Evaluati 47%3.
a. 2; b. 4; c. 0. .
D. Care tip de data stocheaza numere zecimale?
a. char; b. long; c. float;

E. Ce tipareste linia de cod cout<<(0==0)?
a. 0; b. 1; c. eroare la compilare.

F. Daca un program se executa corect, ce valoare ar trebui sa intoarca functia main()?
a. 0; b. 1; c. -1. Portofoliu | /SIS

3. Dati exemple de trei tipuri de date numerice intregi.

Realizati un posterin
care sa prezentati toti
operatorii invatati.

4. Scrieti, in caiete, valorile variabilelor intregi a si b dupa executarea liniei de cod a+=b*3;
daca a=1, b=5;.
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Structura liniara

92| Amintiti-va a

Instructiune 1

Instructiune 2

Instructiune n

Ne amintim din anii anteriori ca structura liniara sau secventiald este o succesiune de instructiuni
care se executa in ordinea Tn care apar, una dupa alta, de la inceput pana la sfarsit (imaginea a).

Vom descoperi, in cele ce urmeaza, cum anume putem realiza programe in C++ cu structura liniara,
folosind diferitele instructiuni invatate.
Intr-o structur liniar& putem intalni urmatoarele tipuri de instructiuni:

I |

Instructiunea de declarare — declararea de variabile/constante, terminata prin ,,;".
Exemple: int nrCrt; long suma_19; const int a=17;

Instructiunea expresie — o expresie formata din operanzi si operatori, terminata prin ,,;”. Poate fi:
instructiune de atribuire;

Exemple: a=7; a=c*234; a-=67; b=a++;
instructiune de incrementare/decrementare;

Exemple: a++; b--;
instructiune de intrare/iesire.

Exemple: cout<<"Este frumos sa faci programe in C++"; cout<<s; cin>>a;

Instructiunea compusa

O instructiune compusa (sau bloc de instructiuni) este o succe-
siune (grupare) de mai multe declaratii si instructiuni, grupate ntre
acolade {}. Instructiunile din corpul unui bloc se executa secvential,
n ordine. Sintaxa:

{
Declaratii
Instructiuni

}

Corpul oricarei functii (inclusiv al functiei main()) este un bloc.
Un bloc poate contine si doar o singura instructiune. El nu trebuie ter-
minat prin punct si virgula.

Exemplu: Interschimbarea valorii a doua variabile a si b: {int a,b,c; ' & L ER ‘.Eﬁ

@ c=a; '
a=b; = )

Instructiunea return — permite iesirea dintr-o functie. Forma instructiunii este:
return expresie;
Exemplu: Folosim return 0; la terminarea functiei main(), daca aceasta s-a incheiat cu succes.

Instructiunea vida
De multe ori, in C++ este nevoie de existenta unei instructiuni pentru a corespunde sintaxei limbajului, dar aceasta nu
trebuie sa faca nimic. In aceste cazuri se utilizeaza doar ,,;” fara nimic altceva.

= () = | Retineti

In C++, instructiunile se finalizeaz& intotdeauna prin punct si virgula ,,;”. Se pot regasi mai multe instructiuni pe
aceeasi linie atata timp cat ele sunt despartite prin punct si virgula.

Mai departe, vom vedea cateva exemple de programe care utilizeaza structuri liniare. Vom lucra cu variabile de tip intreg
si vom presupune ca se introduc de la tastaturd numere intregi, fara sa fie nevoie sa verificam tipul datelor introduse.
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°

’ Citeste n1, n2, n3 ‘

D La scoald, la o materie, elevii primesc trei note. Afisati media obtinuta de acestia.

Indicatii:
Haideti sa construim algoritmul pentru acest program. Schema logica poate fi vazuta in ¢
imaginea b. ’ m=(n1+n2+n3)/2 ‘
Date de intrare: nl, n2, n3 =variabile de tip intreg, reprezentand notele la acea materie ’ S + ‘
criem

Date de iesire: m = variabila de tip real, reprezintd media la acea materie

Algoritmul construit este:

algoritm media

intreg n1, n2, n3;

real m;

Citeste nl, n2, n3

m <— (n1+n2+n3)/3

Scrie 'Media notelor este:' m
Sfarsit

Programul scris in C++ este urmatorul: (

Parcurgerea programului pe >pa§i

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int n1l, n2, n3;
float m=0;

cout<<"Introduceti prima nota: “;

cin>>nl; nl=10

cout<<"Introduceti a doua nota: ";

cin>>n2; n2=10

cout<<"Introduceti a treia nota: ";

cin>>n3; n3=9

m=(float) (n1+n2+n3)/3; m=9.66667

cout<<"Media notelor este: "<<m<<endl; Media notelor este: 9.66667
return 0;

Sunteti agenti secreti si trebuie s& transmiteti un mesaj. In mesaj aveti un numar de 4 cifre care trebuie transmis criptat
ca sa nu poata fi interpretat de cineva care ar citi mesajul. Algoritmul de criptare este urmatorul: se aduna la fiecare cifra
a numarului cate 1 unitate. Daca cifra este 9, atunci aceasta va fi transformata in 0. Scrieti un program care sa realizeze
criptarea numarului si sa afiseze ca numar de control suma cifrelor initiale necriptate.

Indicatii:

Pentru a rezolva aceasta problema, este necesar sa extragem fiecare
cifrain parte a numarului, sa aplicam algoritmul de conversie si apoi sa
afisdm numarul recompus din noile cifre. Transformarea cifrei 9Tn 0 se
traduce prin calcularea restului Tmpartirii (cifrei +1) la 10. De exemplu,
daca numarul este 3418, codificarea sa va fi 4529. Daca numarul este
1956, numarul cifrat este 2067.

Date de intrare: n = variabila de tip Tntreg, reprezinta numarul
care se va cripta

Date de manevra: c1,c2,c3, c4 =variabile de tip intreg, reprezinta
cifrele numarului n

Date de iesire: s = suma cifrelor numarului n, necriptat
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Algoritmul in pseudocod este:

algoritm criptare
intregn, c1,c2, c3,c4,s;
s<—0

Citesten

cl<—n % 10;
c2<—n/10 % 10;

c3 <«+—n/100 % 10;

c4 <—n/1000;

e
n:§72@

Exemplu de extragere a cifrelor:

c2 c3
A t
n/10%10 n/1c£%1o

n=3725
/10 %10 n/100 n%100

cl

s<—cl+c2+c3+cd
Scrie s n _%QLS_}

Scrie (c4+1)%10,(c3+1)%10,(c2+1)%10,(c1+1)%10 n/1000
Sfarsit v

n%1000

5 c4
Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{ int n, ci1, c2, c3, c4, s=0;

cout<<"Introduceti numarul: ";
cin>>n;
cl=n%10;
c2=n/10%10;
c3=n/100%10;
c4=n/1000;

//cifra unitatilor
//cifra zecilor
//cifra sutelor
//cifra miilor

s=cl+c2+c3+c4; //suma cifrelor nr necriptat
cout<<"Numarul de control: "<<s<<endl;

cout<<"Nr codificat: "<<(c4+1)%10<<(c3+1)%10<<(c2+1)%10<<(cl+1)%10;

return 0;

¢&=| Aplicati si investigati

> Rulati programul de mai sus pas cu pas, asa cum ati Tnvatat la lectia ,,Mediul de dezvoltare Code::Blocks, Depanarea
programului”. Puneti punctul de Tntrerupere la linia c1=n%10; (la aflarea cifrei unitatilor), apoi rulati pas cu pas utilizand
comanda Next line (Linia urmdtoare). Urmariti in fereastra Watches (Urmdrire) valoarea variabilelor.

A%

A O

Exersati

1. Care este rezultatul returnat de programul prezentat alaturat in imaginea c,

@) daca se introduc de la tastatura valorile a=5 si b=7? SRR G IR

using namespace std;

2. Scrieti un program C++ care sa realizeze conversia din metriin centimetrisiin = ¢ main()
kilometri. Indicatie: Intrare: 10 m; Iesire: 1000 cm, 0.01 km. { int a, b;
3. Bunicii vor sa Tsi Tmprejmuiasca gradina si sa o aranjeze cu gazon. Aceasta are cin>>a;
forma dreptunghiulara. Realizati un program n care sa se introduca valoarea cin>>b;
lungimii si latimii terenului in metri si s& se calculeze cati metri de gard tre- cout<<(((a*b)%6)-1) /2;
buie sa cumpere daca poarta are 1 metru latime. Calculati, de asemenea, ce return @;

suprafata de gazon trebuie sa acopere bunicii. Lungimea si latimea terenului }
sunt numere naturale nenule, mai mici decat 1000.
Indicatie: Intrare: lungimea = 20 m, latimea = 10 m; Iesire: P=59m, A = 200 m?2,

4. Care dintre urmatoarele instructiuni in C++ au ca rezultat eliminarea cifrei zecilor dintr-un numar de trei cifre?
a. a=a%10+a%100; b. a=a/100*10+a%10; c. a=a/100+a%10;

5. Se dau doua variabile numerice intregi a si b. Alegeti care dintre cele doua variabile va avea valoarea de 3 ori mai mare
decat valoarea initiald dupa executarea urmatoarelor instructiuni: b=2%*a; a=a+b; b=b+b+b;.
a. variabila g; b. variabila b; c. ambele variabile.
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92| Amintiti-va

Forma structurii alternative (de decizie) este:

Pseudocod Schema logica Algoritm de functionare
Daca (<conditie C>) atunci ¢ Pasul1l: se evalueaza <conditie C>
<Secventd de instructiuni A> Pasul 2:
Altfel <Secventd de instructiuni B> Da Nu Daca valoarea <conditie C> este
Adevarat
Atunci se executa <Secventd de
y v instructiuni A>
Secventa de Secventa de Altfel se executd <Secventd de
Instructiuni instructiuni

instructiuni B>
A B

v v

Pot fi si cazuriin care exista doar o ramura a structurii (lipseste ramura Altfel).

= &%
In C++, sintaxa instructiunii care permite implementarea in limbaj de programare a struc- ‘ y '
turii alternative este: ‘A
if (conditie C) if (conditie C)
{ {
secventa de instructiuni A secventa de instructiuni A
} }
else
{
secventa de instructiuni B Pentru anumite cazuri in care nu este necesar sd se
} precizeze alternativa (secventa de instructiuni B).

@ In mai multe cazuri, este necesar sa luam decizii in functie de mai mult de doua valori pe care le-ar putea avea o vari-
abila. In C++ exista o astfel de instructiune de decizie multipla, switch, cu urmatoarea sintaxa:

switch (expresie_E)

{ Se verifica valoarea unei expresii expresie_E pentru
case expr_constantd_1: secventa_instructiuni_1; a se vedea daca este egala cu vreuna dintre valorile tra-
[break;] tate de catre switch (expresie_constanta_1, ..., expresie_
case expr_constantd_2: secventa_instructiuni_2; constanta_n-1).

[break;] Dacad valoarea se regdseste n lista valorilor expresie_
.................................. constanta_1, ..., expresie_constanta_n-1, atunci se va exe-
case expr_constantd_n-1: secventa_instructiuni_n-1; cuta secventa de instructiuni aferenta ramurii cu valoarea
[break;] egala cu valoarea expresiei expresie_E.

[default: secventa_instructiuni_n;] Altfel, daca expresie_E are o valoare care nu apare printre
} valorile expresie_constanta_1, ..., expresie_constanta_n-1,

atunci se executa secventa de instructiuni aferente cazului
default, daca acesta exista (este optional).

Valorile expresiilor expresie_constanta_1, ..., expresie_constanta_n-1 etc. trebuie sa fie intregi. Nu se admit duplicate
(valori identice).

Exemple de astfel de expresii: corecte: 1+2+3, (6+2)/4 etc.; incorecte: a+b, a*b+1 etc.
Instructiunea break; este optionald, aceasta cauzeaz iesirea imediata din switch. in momentul in care se intalneste
aceastd instructiune, parcurgerea este intrerupta si se va continua cu executia urmatoarei instructiuni aflata dupa switch.
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Daca instructiunea break; nu este ntalnita, atunci parcurgerea continua la urmatorul caz al lui switch, pana cand se
intalneste urmatorul break sau se termina switch.

in cele ce urmeaza vom parcurge cateva programe care implementeaza structuri alternative. Variabilele cu care vom
lucra sunt de tip intreg si vom presupune ca se introduc de la tastatura numere intregi, fara sa fie nevoie sa verificam tipul
datelor introduse.

Jocurile electronice afiseaza, de multe ori, la inceput, o fereastra in care poti alege dintre mai multe optiuni. In functie
de ce alegi, programul face o anumita actiune. Realizati un program care afiseaza o astfel de interfata simpla din care poti
alege: dacad apesi tasta 1, incepi jocul; daca apesi tasta 2, poti alege nivelul jocului; daca apesi tasta 3, poti vedea rezulta-
tele. In loc de actiuni, afisati doar ce s-a ap&sat.

Indicatii: Date de intrare: a = variabild de tip Tntreg, reprezintd numarul optiunii alese de catre utilizator.

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{ int a;
cout<<"Selecteaza o optiune: "<<endl;
cout<<"1. Incepe joc"<<endl;
cout<<"2. Alege nivel"<<endl;
cout<<"3. Afiseaza rezultatele"<<endl;
cin>> a;

¥

SO

switch (a) {
case 1: // Se foloseste ":", nu ";"
cout<<"Ai ales 1";
//aici se adauga codul pentru joc
break;
case (6+2)/4:
cout<<"Ai ales 2";
//aici se adauga codul pentru alegerea nivelului
break;
case 3:
cout<<"Ai ales 3";
//aici se adauga codul pentru afisarea rezultatelor

break;
default:
cout<<"Input gresit\n";
break;
} | 3
return 0; AN
}
¢ Aplicati si investigati

1. Adaugatiin program citirea de la tastatura a valorii variabilei b, apoi modificati expresia de la switch Tn a+b: switch(a+b).
Rulati aplicatia si urmariti rezultatele pentru diferite valori ale lui a si b.

2. Modificati case 3:in case 2:, apoi compilati si vedeti eroarea obtinuta.

Se introduce un numar natural mai mic decat 1000 de la tastaturd. Afisati daca este par sau impar.

Indicatii: Pentru a decide daca un numar este par sau impar, calculam restul impartirii sale la 2. Numerele pare dau
restul 0, cele impare dau restul 1. Este clar vorba despre o decizie n functie de valoarea de adevar a unei conditii.
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Date de intrare: a = variabild de tip intreg, reprezentand numarul introdus

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

i

Citeste a
{
int a;
cout << "Introduceti un numar intreg:";
cin >> a; Nu a%2=0? Da
if (a% 2 ==09) //restul impartirii la 2 este ©
cout << "Numar par"; r \
else //restul impartirii la 2 diferit de © " Svcr!e " " ch”e "
" . ", Numar impar Numar par
cout << "Numar impar";
return 0;

h

Calculati de cate sticle a cate x litri fiecare este nevoie pentru a umple un vas de y litri.

Indicatii: Daca x = 4 Lsi y = 20 |, atunci n vasul mare intrd un numar intreg de sticle (restul impartirii lui y la x este 0),
deci este nevoie de 5 sticle.

Daca x =4 lsiy =231, atunciin vasul mare nu intrd un numar intreg de sticle (restul impartirii lui y la x este 3), deci avem
nevoie de apa din 5 sticle intregi si o buna parte din apa dintr-a sasea sticld, in total 6 sticle.

Scriem direct programul C++:

#include <iostream>
using namespace std;

i

int main() Citeste x, y
{
int x,y;
cout<<"Introduceti cati 1 are sticla “;
cin>>x; Nu Da
cout<<"Introduceti cati 1 are vasul ";
Fin>>y; v A
if (y%x==0) . . ’ Scrie y/x+1 ‘ ’ Scrie y/x
cout<<"Avem nevoie de "<<y/x<<" sticle";
else

cout<<"Avem nevoie de "<<y/x+1<<" sticle";
return 0;

h

Se citesc de la tastatura trei numere naturale z, l si a, care reprezinta o data calendaristica: z este ziua, l este luna sia
este anul. Afisati data zilei anterioare.

Indicatii: Lunile anului pot fi impartite in trei tipuri dupa numarul lor de zile: tip 1 — lunile cu 31 de zile sunt 1, 3, 5, 7,
8,10, 12; tip 2 — lunile cu 30 de zile sunt 4, 6, 9, 11; tip 3 — luna cu 29/28 de zile (daca anul este bisect sau nu) este 2.

Un an este bisect daca se divide cu 4, exceptie facand anii divizibili cu 100, dar sunt ani bisecti si cei divizibili cu 400.
Rezumand sub forma unei expresii logice: un an este bisect daca se divide cu 4 si nu se divide cu 100 sau se divide cu 400.
Exemple de ani bisecti: multiplii de 400 (1600, 2000, 2400 etc.), multiplii de 4 sau care nu se divid cu 100 sau 400 (2008,
2012, 2016, 2020, 2024 etc.). Sa observam ce cazuri ar fi pentru calculul zilei anterioare unei date.

1 Dacd ziua > 1 12.5.2024 11.5.2024
2 Dacaziua=1siluna=1 1.1.2024 31.12.2023
3 Dacd ziua = 1 si luna > 1 si luna anterioara = tip 1 1.2.2024 31.1.2007
4 Daca ziua = 1 si luna > 1 si luna anterioara = tip 2 1.5.2024 30.4.2007
5 Daca ziua = 1 si luna > 1 si luna anterioara = tip 3, an bisect 1.3.2024 29.2.2024
6 Dacd ziua = 1 siluna > 1 si luna anterioara = tip 3, an nebisect 1.3.2023 28.2.2023
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80

Am marcat in culori diferite care sunt, pentru fiecare caz, elementele care se modifica pentru a calcula data anterioara
(cu rosu schimbarea zilei, cu albastru schimbarea lunii, cu verde schimbarea anului). Transpunem intr-un program C++
aceste cazuri.

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{ int z, 1, a;
cout<<"Introduceti ziua: ";

cin>>z;
cout<<"Introduceti luna: ";
cin>>1;
cout<<"Introduceti anul: ";
cin>>a;

cout<<endl<<"Data introdusa: "<<z<<"."<<1<<"."<<a<<endl;

if (z>1) z=z-1; //Caz 1, ziua>1

else //ziua=1

{ if (1==1) //Caz 2, ziua>1 si luna=1
{ 1=12; a=a-1; z=31; }
else //ziua>1l si luna>1
{ 1=1-1;

//Caz 3, luna anterioara = ti
if (1==1 || 1==3 || 1==5 || 1

//Caz 4, luna anterioara = tip

else if (1==4 || 1==6 || 1==9 || 1==11) z=30;
//luna anterioara = tip
else

{ //Caz 5, anul este bisect
if((a%4==0 && a%100!=0) || (a%400==0)) z=29;
//Caz 6, anul nu este bisect

else z=28;
cout<<"Data anterioara: "<<z<<"."<<1<<"."<<a<<endl;
return 0;

¢G5 Aplicati si investigati

> Rulati programul cu diferite valori si urmariti pas cu pas valorile variabilelor, utilizind modul Depanare (Debug).

F‘%@? Exersati

1. Se citesc de la tastatura doud numere naturale a si b mai mici decat 10 000. Scrieti un program C++ care afiseaza daca
numarul a este divizibil cu b.
Indicatie: Intrare: a=9, b=0, Iesire: ,Operatie imposibila”; Intrare: a=4, b=2, Iesire: ,,4 este divizibil cu 2”;
Intrare: a=5, b=2, Iesire: ,,5 nu este divizibil cu 2”.

2. Scrieti un program C++ 1n care introduceti de la tastatura numarul unei luni si afisati cate zile are aceasta.
Indicatie: Intrare: 9, Iesire: ,,30 zile”; Intrare: 1, Iesire: ,,31 zile”; Intrare: 2, Iesire: ,,28/29 zile”.

3. Utilizand instructiunea switch, faceti un program C++ care afiseaza numarul cel mai mic dintre doua numere introduse

@) de la tastatura.

Indicatie: Intrare: 9, 3, lesire: 3. int a; cin>>a;
if (a%2==0) cout<<"1";
if (a%3==0) cout<<"2";
else cout<<"3";

4. Avand Tn vedere programul alaturat, pentru care dintre urmatoarele valori de
intrare se vor afisa pe ecran doua cifre?
a. §; b. 6; c. 5 d. 11.



Structura repetitiva conditionata anterior

v

5B B Amintiti-va

Forma structurii repetitive conditionate anterior este:

Pseudocod Schema logica Algoritm de functionare
Cat timp (<conditie C>) executa Pasul1: se evalueaza <conditie C>
I__. <Secventd de instructiuni A> Pasul 2:
- Daca valoarea <conditie C> este
Secventa de o ’
; Adevarat

instructiuni

A Atunci se executa <Secventd de

instructiuni A> si se revine la Pasul 1
Altfel se iese din secventa repetitiva.

Utilizam structura repetitiva conditionata anterior atunci cand trebuie sa executam repetitiv niste instructiuni fara a sti
exact numarul de repetari necesare. De asemenea, alegem aceasta structura daca in logica algoritmului nostru nu este
necesar sa executam obligatoriu macar o data instructiunile respective.

De exemplu:
Avem un robot care trebuie sd Tnainteze catre un zid dintr-o pozitie aleatorie. Care este algoritmul pe care il construim
pentru a Thainta?

Cat timp (Mai este loc pdna la zid pentru a face un pas)
I__. Robotul Thainteaza un pas

Cum pozitia initiala a robotului este oarecare, este posibil ca robotul sa fie mai departe de zid si sa poata Tnhainta, dar
este si la fel de posibil ca robotul sa fie pozitionat chiar langa zid in momentul n care porneste programul si sa nu poata
face niciun pas. in aceste conditii, este imperios necesar ca,
Tnainte de a face fiecare pas (chiar si la primul), sa verificam
daca are loc sa faca pasul sau nu. Pentru acest tip de pro-
blema folosim structura repetitivd conditionatd anterior.

In C++, sintaxa instructiunii repetitive conditionate ante-
rior este urmatoarea:

while (conditie C) . M

{ k . { 1“
secventa de instructiuni A __ ‘fﬂ,_/

}

Vom vedea, in cele ce urmeaza, cum anume folosim structura repetitiva conditionata anterior in limbajul C++. Vom lucra
cu variabile de tip intreg si vom presupune ca se introduc de la tastatura numere intregi, fara sa fie nevoie sa verificam
tipul datelor introduse.

Un iepuras participa la o intrecere sportiva. El sare laince-
put 1 m, apoi fiecare salt este de doua ori mai mare decat cel
de dinaintea lui. Cate sarituri trebuie sa faca iepurasul pentru
a parcurge o distanta de n metri? Presupunem ca pista are
minimum 1 m si maximum 1 000 m.

Indicatii:

Haideti sa construim algoritmul pentru acest program.

Date de intrare:  n = variabilad de tip intreg, reprezin-

ta cati metri are de parcurs n total
iepurasul

Date de manevra: s = variabila de tip intreg, reprezinta cati metri parcurge la un salt, un salt reprezinta un pas

d = variabila de tip intreg, distanta Tn metri parcursa pana la un anume pas de catre iepuras

Date de iesire: p = variabild de tip Tntreg, numarul de pasi parcursi de catre iepuras
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Sa luam, spre exemplu, n=10, adica iepurasul ar avea de parcurs 10 min total. in tabelul de mai jos avem o ilustrare a
ceea ce se intampla la fiecare pas in parte pana ajunge la destinatie:

1 1<10, da, mai are de parcurs.
| p=1 |

1 1
2 2 1+2=3 3<10, da, mai are de parcurs.
3 4 3+4=7 7<10, da, mai are de parcurs.
4 8 7+8=15 15>10 a terminat in 4 pasi.
d=1
Algoritmul construit in pseudocod este:
algoritm iepuras s=1
intregn, s, d, p
Citeste n '
pe—1
d<—1 Nu d<n S=5%*2
s<—1
Cattimp (d<n) p=p+1
p<—p+1 Da 4
S<€«—s*2 v
d<—d+s

i Scrie p ;
Scrie p $
Sfarsit

Programul scris in C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
//n = cati metri are de parcurs in total iepurasul
//s = cati metri parcurge la un salt
//d = distanta in metri parcursa pana la un anume pas de catre iepuras

//p = numarul de pasi parcursi de catre iepuras
int n, s, d, p;

//introducem numarul n de la tastatura
cout<<"Introduceti distanta traseului de parcurs: ";
cin>>n;

//calculam pentru fiecare pas parcurs de iepuras cati metri a parcurs pana la acel moment
//apoi comparam cu distanta care trebuie parcursa
p=1;
d=1;
s=1;
while (d<n)
{
p=p+1; //mai fac un pas
s=s*2; //calculez cat sare iepurasul la acest pas
d=d+s; //calculez distanta parcursa pana la acest moment

cout<<endl;

cout<<"Pana la pasul "<<p<<" iepurasul a parcurs "<<d<<"m"<<endl;
}
cout<<endl;

cout<<"Iepurasul a parcurs distanta in "<<p<<" pasi"<<endl;

return 0;
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¢&=| Aplicati si investigati

1. Rulati programul pentru d=10 si urmariti rezultatele Tn paralel cu tabelul din indicatii.

2. Considerati ca iepurasul nu sare de doua ori mai mult la fiecare pas, ci sare cu 2 metri mai mult la fiecare pas. Modificati
saltul iepurasului la fiecare pas, astfel: s=s+2. Observati numarul de pasi necesari iepurasului Tn acest caz, spre deo-
sebire de cazul anterior.

D Sa se afiseze cea mai mica cifrd a unui numar natural nenul n, mai mic decat 100 000, introdus de la tastatura.
Indicatii:
Date de intrare:  nr = variabila de tip Intreg, reprezinta numarul introdus de la tastatura
Date de manevra: c = variabila de tip intreg, reprezinta ultima cifrd a numarului
Date de iesire: m = variabila de tip intreg, reprezinta cifra minima a numarului

Pentru a rezolva exercitiul, utilizam o variabila m care retine, la fiecare pas al programului, valoarea celei mai mici cifre
intalnite pana atunci. Valoarea lui m se compara cu fiecare cifra a numarului in parte, incepand cu cifra unitatilor. Daca
cifra este mai micd, inseamna ca cifra respectiva este minimul de pana atunci si valoarea lui m devine valoarea acesteia.
Initializarea variabilei m se face cu 9, cea mai mare valoare posibila pentru o cifra. In acest fel, imediat dupé realizarea
primei comparatii cu prima cifra, valoarea minimului se va actualiza corespunzator si rezultatul nu va fi alterat. Extragerea
unei cifre, compararea sa cu m si apoi eliminarea din numar a cifrei pe care tocmai am comparat-o (trunchierea numaru-
Lui), se realizeaza cat timp mai avem cifre Tn numar.

Sa luam, spre exemplu, nr=723. Initializam m=9.

1 3 3<9=>m=3 nr=72, nr>0 => continuam
2 2 2<3=>m=2 nr=7, nr>0 => continuam
3 7 7>2 =>m nu se modifica nr=0 => nu mai continuam

algoritm CifraMin
intreg nr, m, ¢
Citeste nr
m<—9
Cat timp (nr>0)
c<—nr%l0 //restul Tmpartirii la 10, extragem ultima cifra
Daca (c<m) atunci
m<—c¢
nr<—nr/10  //catul TImpartirii la 10, trunchiem numarul

Scrie m
Sfarsit

= (1) = | Retineti

O secventa de cod in C++, generala pentru lucrul cu cifrele unui numar natural n, este:

int n, c;
cin >> n;
while(n > @) // cat timp numarul mai are cifre
{
c=n%10; //extragem ultima cifra a lui n
...prelucrare cifra c...
n = n/10; //eliminam ultima cifra a numarului
}

Modul de prelucrare a cifrei extrase c depinde de ceea ce se cere la un moment dat.
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Structura repetitiva conditionata anterior

Programul C++ este urmatorul:

//nr = numarul caruia vrem sa ii determinam cifra minima
//c = ultima cifra a numarului
//m = cifra minima

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

int nr, c, m;
cout<<"Introduceti numarul: “;
cin>>nr;

m=9; //initializam minimul cu 9, cea mai mare cifra posibila

while (nr>0)

{
c=nr%10; //extragem ultima cifra a numarului
if (c<m) //verificam daca cifra este mai mica decat minimul de pana aici

m=c;

nr=nr/10; //eliminam ultima cifra pe care tocmai am prelucrat-o

}

cout<<"Cea mai mica cifra a numarului este "<<m;

return 0;

}
¢ Aplicati si investigati

» Transformati problema anterioara astfel incat sa se afiseze cea mai mare cifrd a numarului. Pentru aceasta, initializati
variabila m (acum, aceasta fiind maximul) cu cea mai mica cifrd posibil3, adicd m=0. In continuare, verificati daca fiecare
cifra extrasa este mai mare decat maximul de pana atunci (daca c>m). Daca este mai mare, atunci noul maxim devine
chiar acea cifra (m=c). Investigati de ce trebuie sa initializam maximul cu 0.

il punem laTncercare pe calculator. Trebuie s& gaseascd un numér care este cuprins intre 1 si 200, facand cat mai putine
incercari. Pentru aceasta, folosim o metoda de programare care poartd numele de metoda injumdtdtirii intervalului. De
fiecare data se va propune spre verificare mijlocul intervalului Tn care stim ca se Tncadreaza numarul. Daca acesta nu este
egal cu numarul cautat, avem doua variante:

daca numarul cautat este mai mic decat mijlocul, atunci mijlocul devine noul capat la dreapta al intervalului;
daca numarul cautat este mai mare decat mijlocul, atunci mijlocul devine noul capét la stanga al intervalului.

Indicatii:
La fiecare pas se vor elimina jumatate din variante.

Exemplu pentru numdrul: 125

1 1 200 100 125 > 100, deci se considera limitele 100 si 200
2 100 200 150 125 < 150, deci se considera limitele 100 si 150
3 100 150 125 125=125

Date de intrare: n = variabila de tip intreg, reprezinta numarul introdus de la tastatura

a, b = variabile de tip intreg, reprezinta capetele intervalului in care se cauta numarul
Date de manevra: m = variabila de tip intreg, reprezinta mijlocul intervalului
Date de iesire: p = variabilad de tip intreg, reprezinta numarul de Tncercari pana la gasirea numarului



Structura repetitiva conditionata anterior

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{
int n,a=1,b=200,p=1,m;

cout<<"Introduceti numarul pe care doriti sa il caute calculatorul: ";
cin>>n;

m=(a+b)/2;
coutc<"Se cauta intre "<<a<<" si "<<b<<", se incearca numarul "<<m<<endl;

while(m!=n)

{

if(n<m) b=m;

else a=m;

p=p+1;

m=(a+b)/2;

cout<<"Se cauta intre "<<a<<" si "<<b<<", se incearca numarul "<<m<<endl;
}

cout<<endl<<"Numarul a fost gasit dupa "<<p<<" incercari"<<endl;

return 0;

¢&| Aplicati si investigati

» Inlocuiti cu doud numere citite de la tastatura cele doud limite (1 si 200), intre care este necesar s se incadreze numa-
rul care trebuie ghicit de catre calculator.

F‘%@? Exersati

1. Modificati programul Iepurasul atlet, astfel incat distanta
n pe care o are de parcurs iepurasul sa poata lua valoa-
rea0m.

Indicatie: Intrare: 0 m, Iesire: O pasi; Intrare: 3 m, Iesire:
2 pasi. Se va realiza initializarea celor trei variabile p, d, s
utilizate in program la O si se va trata separat, in corpul
structurii repetitive, cazul Tn care iepurasul este la pri-
mul pas.

2. Realizati un program C++ care sa afiseze numarul de cifre
al unui numar natural nintrodus de la tastatura. Numarul
n are minimum 3 si maximum 9 cifre.

Indicatie: Intrare: 345, Iesire: 3.

3. Realizati un program C++ care sa afiseze dublul celei mai
@) mici cifre a unui numar intreg introdus de la tastatura.

Indicatie: Intrare: 345, Iesire: 6; Intrare: -57, Iesire: 10. Portofoliu r‘@.

4. Scrieti un program C++ care sa rezolve urmatoarea pro-
blema:
Maria este Tn vacant4 si citeste o carte. In prima zi, citeste
doud pagini. In cat timp citeste Maria cartea, daca aceasta
are n pagini si citeste in fiecare zi para cu doua pagini mai
mult decat in ziua precedenta si n fiecare zi impara, cu
trei pagini mai mult decat in ziua precedenta?

I\

Realizati un program C++, SumacCifre, care calculeaza
suma cifrelor unui numar intreg introdus de la tastatura.
Daca aceasta este par, se afiseaza jumatatea ei. In

caz contrar, se afiseaza patratul ei. Salvati proiectul Tn
Proiecte C++.

Indicatie: Intrare: 826, Iesire: 8; Intrare: 821,

_ . . . Iesire: 121.
Indicatie: Intrare: 14 pagini, Iesire: 3 zile.
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Structura repetitiva conditionata posterior

v

5B S Amintiti-va

O structura repetitiva conditionata posterior se foloseste atunci cdnd avem un numar necunoscut de repetari necesare.
Are doua forme posibile: repetarea unei secvente de instructiuni, atdta timp cét este indeplinita o conditie, sau, a doua
forma, repetarea unei secvente de instructiuni, pdnd cénd o conditie devine adevarata.

Reamintim prima dintre formele structurii repetitive conditionate posterior:

Pseudocod Schema logica Algoritm de functionare
Repeta Pasul 1: se executa <Secventd de
I: <Secventd de instructiuni A> Y instructiuni A>
Cat timp (<conditie C>) Secventa de Pasul 2: se evalueaza <conditie C>
instructiuni A Pasul 3:
@ ¢ Daca valoarea <conditie C> este Adevarat
Atunci se executa <Secventd de
Da instructiuni A> si se revine la Pasul 1

86

Altfel se iese din secventa repetitiva.
Nu

Secventa de instructiuni A se executa minimum o data! Se poate transforma in secventa repetitiva conditionata anterior
astfel:

Structura repetitiva conditionata posterior Structura repetitiva conditionata anterior
Repeta <Secventd de instructiuni A>

I: <Secventd de instructiuni A> > Cat timp (<conditie C>)
Cat timp (<conditie C>) I; <Secventd de instructiuni A>

in C++, sintaxa instructiunii repetitive conditionate posterior este urmatoarea: LT B
<
; 1 ¢
{ A A
secventa de instructiuni A @i \4
} while (conditie C); & |

Vom vedea, n cele ce urmeaza, cum anume folosim structura repetitiva conditionata posterior in limbajul C++. Vom
lucra cu variabile de tip Tntreg si vom presupune cd se introduc de la tastatura numere Tntregi, fara sa fie nevoie sa verifi-

cam tipul datelor introduse.

Faceti un program pentru citirea unui numar de la tastatura pana cand numarul introdus este mai mic decét 10. La intro-
ducerea numarului apare mesajul ,,Introduceti un numar natural mai mic decat 10:”. Implementati mesajele de exceptie

conform tabelului de mai jos:

14 Se solicita introducerea din nou a numarului. Nu a fost respectata conditia ca numarul introdus sa fie mai mic
Apare mesajul ,Introduceti un numar natural ~ decat 10 si se solicitd introducerea din nou a numarului.
mai mic decat 10:”

10 Se solicita introducerea din nou a numarului. Nu a fost respectata conditia ca numarul introdus sa fie mai mic
Apare mesajul ,Introduceti un numar natural ~ decat 10 si se solicitd introducerea din nou a numarului.
mai mic decat 10:”

3 Bravo! Aiintrodus corect! Nr. introdus este: 3 A fost respectata conditia ca numarul introdus sa fie mai mic
decat 10.



Structura repetitiva conditionata posterior

Indicatii:
Date de intrare: a = variabila de tip intreg, reprezinta numarul introdus de la tastatura
Date de iesire:  a = variabild de tip intreg, reprezinta numarul corect introdus de la tastaturd

Pentru a ne asigura ca datele noastre de intrare sunt corecte din punctul de vedere al valorii, vom realiza citiri repetate
ale valorii cat timp aceasta este incorect introdusa. Algoritmul Tn pseudocod este:

algoritm validare

intreg a

Repeta
Scrie 'Introduceti un numar natural mai mic decat 10: "'
Citeste a

Cat timp (a>10)

Scrie 'Bravo! Ai introdus corect! Nr. introdus este: !, a

Sfarsit

Programul C++ este:

#include <iostream>
C:z using namespace std;
int main()
{ int a;
do
{ cout<<"Introduceti un numar natural mai mic decat 10: ";
cin>>a;
} while(a>10);
cout<<"Bravo! Ai introdus corect! Nr. introdus este: " << a;
return 9;

Daca dorim sa afisam un mesaj pentru utilizator in cazul in care acesta introduce un numar care nu corespunde conditiei,
adica este mai mare decat 10, programul nostru se modifica astfel:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int a;
a=0;
do

{ if (a>10) cout<<"Numarul este prea mare!"<<endl;
cout<<"Introduceti un numar natural mai mic decat 10: ";
cin>>a;

} while (a>10);

cout<<"Bravo! Ai introdus corect! Nr. introdus este: " << a;
return 0;

Aplicati algoritmul lui Euclid pentru a calcula cel mai mare divizor comun pentru doud numere naturale mai mici decat
10000, introduse de la tastatura.

Indicatii:
Presupunem ca avem doud numere a si b, naturale, nenule. . . .
< . deimpartit impartitor cat
Notam: ’ ;
cmmdec(a, b) sau (a, b) — cel mai mare divizor comun al numerelor a si b \
¢ catul impértirii lui a la b a:b=crestr

r restul impartirii lui a la b.

Algoritmul lui Euclid este o metoda foarte eficienta pentru calculul cmmdc(a,b). Vom detalia in cele ce urmeaza
algoritmul lui Euclid prin impartiri repetate.
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Structura repetitiva conditionata posterior

Date de intrare:
Date de manevra:
Date de iesire:

Algoritmul in pseudocod este urmatorul:

Folosind structura repetitiva
conditionata anterior

algoritm Euclid
intrega, b, c, r

Folosind structura repetitiva
conditionata posterior

algoritm Euclid
intrega, b, c, r

a, b = variabile de tip intreg, reprezinta numerele introduse de la tastatura
r = variabila de tip intreg, reprezinta restul Tmpartirii numerelor
a = variabila de tip ntreg, reprezintda cmmdc(a, b).

Programul in C++ utilizand

instructiunea repetitiva conditionata

posterior este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;

Citestea, b Citestea, b

Cattimp (b!=0) — Daci (b != 0) atunci int main()
re—a%b Repeta { - . .
a<—b r<—a%b e .
b b cout<<"a="; cin >> a;
T E‘_ cout<<"b="; cin >> b;
-«
Scrie 'cmmdc=', a Cattimp (b!=0) if ( bl= 0)
Sfarsit - (
Scrie 'cmmdc=', a do {
Sfarsit r=a%b;
a = b;
b =r;

} while (r != 0);
}

cout << "cmmdc=" << a;
return 0;

}

Vom urmari un exemplu pentru functionarea structurii repetitive conditionata posterior din program, pentru valorile de
intrare a=24 si b=18.

do { r=a%b; 1 24 18

a = b; 18

b =r; 18

while (b != 0); Reintram in instructiunea repetitiva do ...while
do { r =a%b; 2 18 6

a = b;

b=r; 6

} while (b != 0); Iesim din instructiunea repetitiva do ...while

Se citeste de la tastatura un numar natural nenul mai mic decat 10000. Afisati
toti divizorii sdi proprii (divizorii diferitii de 1 si de el Tnsusi), apoi afisati numarul lor.

Indicatii:

Cel mai mic posibil divizor propriu al unui numar natural nenul este 2, iar cel
mai mare divizor posibil este n/2. Pentru a gasi toti divizorii unui numar trebui sa
Tncercam fiecare numar in parte de la 2 la n/2. Daca acesta il divide pe n, atunci
este divizor, il afisdm si il numaram.

Date de intrare:  n = variabila de tip intreg, reprezinta numarul caruia dorim
sa ii determinam divizorii.

Date de manevra: d = variabila de tip intreg, reprezinta un potential divizor.
Date de iesire: nrDiv = variabila de tip intreg, reprezinta numarul de divi-

zori ai numarului introdus.
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Structura repetitiva conditionata posterior

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
int n, d, nrDiv;
cout<<"n="; cin>>n;

nrDiv=0; //initializez cu © numarul de divizori proprii
d=2; //cel mai mic potential divizor este 2
if (d<=n/2) //cel mai mare posibil divizor este n/2
{
do {
if (n%d==0) //daca d este divizor
{
cout<<d<<" "; //afisez divizorul
nrDiv++; //numar acest divizor gasit
}
d++; //trec la urmatorul posibil divizor

} while (d<=n/2); //cel mai mare posibil divizor este

}

if (nrDiv==0) cout<<endl<<"Nr "<<n<<" nu are divizori proprii.";

else cout<<endl<<"Nr "<<n<<" are "<<nrDiv<<" divizori proprii.";
return 0;

}

¢&5=| Aplicati si investigati

> Parcurgeti cele trei programe anterioare pas cu pas in modul Depanare (Debug) si urmariti valorile variabilelor.

oY

1. Modificati programul C++ Divizori, astfel incat sd afiseze pe ecran dacd numarul introdus de la tastaturd este prim sau nu.
Indicatie: Numerele prime sunt cele care nu au divizori proprii. Cel mai mic numar prim este 2. Intrare: 47, Iesire: ,Nr. 47
este prim”; Intrare: 46, Iesire: ,Nr. 46 nu este prim”.

Exersati

2. Intr-un program C++ se citesc de la tastaturd doud numere naturale. Afisati numarul care are cei mai multi divizori.
Indicatie: Intrare: a=5, b=7, Iesire: ,,Cele doua numere sunt prime”; Intrare: a=6, b=3, Iesire: ,Nr. 6 are mai multi divi-
zori decat numarul 3”; Intrare: a=6, b=10, Iesire: ,Nr. 6 are acelasi numar de divizori ca numarul 10”.

3. Maria are o suma de bani si se duce la cumparaturi. Faceti un program Tn care Maria sa introduca ceea ce isi doreste sa

@) cumpere (pret si cantitate), pana cand nu mai are bani. Programul o atentioneaza in cazul in care nu are suficienti bani ca
sa cumpere produsul introdus.

Indicatie: Intrare: Maria are 100 RON. Face cumparaturi pana fsi termina banii:

el FLE Suma de bani ramasa Mesaj program
achizitionata | achizitionate | prog

¥
10 RON 100-1*10=90 RON A\
2 15 RON 90-2*15=60 RON ;, \ )| B
1 100 RON 60 RON<100 RON Nu ai bani suficienti! W
1 60 RON 60-60=0 RON S-au terminat banii!

Portofoliu

4. Victor are mai multe note la o materie si vrea sa stie cat este media lui. Faceti

un program C++ care citeste aceste note pana cand este introdusa nota 0, apoi
calculeaza media aritmetica si o tipareste.
Indicatie: Intrare: 10, 9, 0, Iesire: 9.5.

5. Rezolvati problema in C++: Se citesc de la tastatura mai multe numere, pana
cand se Intalneste primul numar multiplu de 3. Afisati patratul celui mai mare
numar citit pana atunci.

Indicatie: Intrare: 2,1, 11, 3, Iesire: 121.

Realizati un program C++ pentru
urmatoarea problema:

Afisati suma divizorilor unui numar
natural de trei cifre.

Indicatie: Intrare: 121, Iesire:
1+11+121=133.
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Structura repetitiva cu contor
(cu numar cunoscut de pasi)

| Amintiti-va

Folosim aceasta structura repetitiva ori de cate ori tre-
buie sa repetam anumite operatii de un numar cunoscut de
ori. Aceasta poate fi transformata, dupa nevoie, in structura
repetitiva conditionata anterior sau posterior.

Forma structurii repetitive cu contor este:

Pseudocod
Pentru x <« <valoare initiala>, <valoare finald> [, <pas>]
I_: executa <Secventd de instructiuni A>)

O}

Observatie: Daca <pas> nu este specificat, atunci el va fi implicit 1.

Caz1l

Algoritm de functionare

Valoarea variabilei x creste de la <valoare
initiald>, pana la <valoare finald>, cu cate un
<pas> (la fiecare iteratie, la valoarea lui X se
adaugd un numdr pozitiv).

Pasul 1:
Pasul 2:
Cat timp x <= <valoare finala> executa
<Secventa de instructiuni A>
X = X + <pas>

x = <valoare initiala>

Schema logica

|x < <valoare initiala> |

A

X < X + <pas>

Secventa de
instructiuni A

X <= <valoare finala>

A

Y Y

Caz1:
Daca:
Atunci:
Caz1:
Daca:
Atunci:

valoare initiala <= valoare finala
pas este numar intreg pozitiv nenul

valoare initiala >= valoare finala
pas este numar intreg negativ nenul

Caz2

Algoritm de functionare

Valoarea variabilei X scade de la <valoare
initiala>, pana la <valoare finala>, cu cate un
<pas> (la fiecare iteratie, la valoarea lui X se
adaugd un numdr negativ).

Pasul 1:
Pasul 2:
Cat timp x >= <valoare finala> executa
<Secventa de instructiuni A>
X =X + <pas>

x = <valoare initiala>

Schema logica

|x < <valoare initiala> |

A

X € X + <pas>

x >= <valoare finala> Secventa de

instructiuni A

A

In cele ce urmeaza vom invata care este sintaxa acestei instructiuni repetitive in C++ si cum se foloseste, in cele doua

cazuri descrise mai sus:

for (X=valoare initiald; X<=valoare finala; X=X+pas p)

for (X=valoare initiala; X>=valoare finala; X=X+pas p)

{ {

secventa de instructiuni A secventa de instructiuni A
} }

Exemplu: Exemplu:

for (x=1; x<=10; x=x+1)
cout<<"Bravo!"<<endl;

for (x=10; x>=1; x=x-1)
cout<<"Bravo!"<<endl;



Structura repetitiva cu contor (cu numar cunoscut de pasi)

O structura repetitiva devine repetitiva la infinit, daca nu este specificata niciuna dintre expresiile pentru instructiunea
for. Cand este absenta conditia unui for, implicit se considera ca are valoarea adevarat. Repetarea la infinit se poate incheia
apasand Ctrl+C.

for(5;) while (1)

{secventa de instructiuni} {secventa de instructiuni}

#include <iostream>
using namespace std;
int main () {
for( 5 5 ) {
cout<<"Aceasta structura se repeta la infinit. \n";

}

return 0;

De asemenea, pot lipsi din cele trei expresii ale instructiunii for. Mai jos este un caz in care lipsesc doua expresii.

for (; expresie ;) while (expresie)
o 4. - <« > o 4 ..
{secventa de instructiuni} {secventa de instructiuni}

Vom vedea cateva exemple de programe care utilizeaza structuri repetitive cu contor. Vom lucra cu variabile de tip intreg
si vom presupune ca se introduc de la tastatura numere intregi, fara sa fie nevoie sa verificam tipul datelor introduse.

Afisati valoarea lui n!l, unde n este un numar natural mai mic sau egal cu 12, stiind ca nl=1*2* ..* n, iar 0!=1.
De exemplu: pentru n=3 se afiseaza 3!=6; pentru n=10 se afiseaza 10!=3628800

Indicatii:

Date de intrare:  n = variabila de tip intreg, numarul pentru care trebuie sa calculam n!

Date de manevra: | = variabila de tip Tntreg, o utilizim Tn cadrul unei structuri repetitive

Date de iesire: p = variabila de tip Intreg, o utilizam pentru stocarea produsului 1*2*3* ... *n, adica n!

Pentru a calcula n!, trebuie sa calculam repetitiv produsul: 1*2*3* ... *n.

intotdeauna, cAnd avem de calculat produsul unor numere, folosim o varia-
bila (p) care il stocheaza si care se initializeaza cu 1 (1 nu schimba valoarea unui
produs atunci cand acesta se Tnmulteste cu el).

La fiecare pas, vom calcula p=p*i, unde i este o variabila de manevra care ia pe
rand valorile de la 1 la n, valoarea lui i crescand cu 1 de fiecare data.

i=1 p=1

!=2 p=p*2=&,*2=2

i=3 p=p*3=1*2*3=6
1

i=n p=p*n=1*2*..*(M-1)*n=n!

Cel mai firesc, acest program se scrie utilizand structura repetitiva cu contor,
Tnsa poate fi usor transformat astfel incat sa utilizeze o structura repetitiva conditionata anterior sau posterior.

Utilizarea structurii repetitive Utilizarea structurii repetitive Utilizarea structurii repetitive
cu contor conditionate anterior conditionate posterior
algoritm factorial algoritm factorial algoritm factorial
intregn, p, i intregn, p, i intregn, p, i
Citeste n Citeste n Citeste n
p<«1 p<«1 p<«1
Pentrui<-1,n,1 <1 <1
|; p<p¥i Cat timp (i<=n) Executa
p<p¥i p<p¥i
Scrie p j<«—i+1 i<«—i+1
Sfarsit Cat timp (i<=n)
Scrie p Scrie p
Sfarsit Sfarsit

91



Structura repetitiva cu contor (cu numar cunoscut de pasi)

1. Utilizarea structurii
repetitive cu contor:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{ int i, n, p=1;
cout<< "n=";
cin>>n;

for (i=1; i<=n; i++)
p=p*i; //inmultim fiecare termen in parte

//afisam valoarea lui n!

cout<< n<<"! = "<< p;
return 0;

2. Utilizarea structurii repetitive conditionate anterior:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int i=1, n, p=1;
cout<< "n=";
cin>>n;

while (i<=n)

{
p=p*i; //inmultim fiecare termen in parte
i++; //crestem pe i cu o unitate

//afisam valoarea lui n!
cout<< n<<"! = "<< p;
return 0;

3. Utilizarea structurii repetitive conditionate posterior:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{ int i=1, n, p=1;

cout<< "n=";
cin>>n;

do

{
p=p*i; //inmultim fiecare termen in parte
i++; //crestem pe i cu o unitate

} while (i<=n);

//afisam valoarea lui n!
cout<<n<<"!l = "<< p;
return 0;
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¢ Aplicati s

i investigati

1. Adaugati programului anterior validarea valorii numarului n introdus de la tastatura. Cat timp valoarea introdusa nu este
corectd (n<0 || n>12), resolicitati introducerea. Executati programul, utilizand ca data de intrare -4 si observati rezultatul.

2. Ignorati limitarea numarului n la 12 siintroduceti ca date de intrare pentru n valorile 13, 14 si 15. Observati ce se intam-
pla cu valorile lui 131, 14!, 15!. Cititi informatia din caseta Stiati cd...? si explicati rezultatele obtinute.

3. Modificati programul de mai sus astfel incat sa calculeze sumaS=1+2+3 +...

+ n, unde n este numarul natural intro-

dus de la tastaturg, utilizand o structura repetitiva cu contor. In cazul acestui program, vom initializa suma cu 0, acesta

fiind numarul neutru la adunare.

4. Faceti un program care sa calculeze aceeasi suma folosind formula lui Gauss: 1 + 2 + ...

rezultatele.

Determinati ultima cifra a numarului n!, unde n este un numar natural introdus
de la tastatura, mai mic sau egal cu 12.

Indicatii:

Vom dezvolta programul de calcul al produsului numerelor naturale conse-
cutive prezentat anterior, adaugand la final extragerea ultimei cifre a acestuia

(restul impartirii la 10).

Date de intrare:
calculam n!

Date de manevra: i = variabila de tip intreg, o utilizam la calculul lui n/
p = variabila de tip Tntreg, stocheaza valoarea lui n/
¢ = variabila de tip intreg, o utilizam pentru stocarea ultimei

Date de iesire:

n = variabild de tip intreg, numarul pentru care trebuie sa

+n=n*(n+1)/2. Comparati

JW@@ A+

cifrealuip

Restrictii: 0<=n<=12
3 31=1*2*3=6 6
5 51=1*2*3*4*5=120 0

Algoritmul scris in pseudocod este:

algoritm ultimaCifraintreg n, c, i
Citesten, c, i
p<«1
Pentrui<1,n,1
[; pep”

c < p%10
Scrie c
Sfarsit

Programul C++ este cel alaturat.

In cazul in care numarul n ar fi mai
mare decat 12, atunci valoarea lui
n! ar depasi valoarea maxima pe
care o poate lua o variabila de tip
intreg (2147483647).

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

//n = numarul solicitat in problema, variabila de intrare
//p = rezultatul lui n!, variabila de manevra

//1 variabila de manevra

//c = ultima cifra a lui n!, variabila de iesire

int n, i, p, c;

cout<<"n=";
cin>>n;

//calculam p=n!

p=1;
for (i=1; i<=n;i++)
p=p*i;
//calculam ultima cifra a lui p=n!
c=p%10;

//afisam ultima cifra a lui p=n!

cout<<"Ultima cifra a lui n! este: "<<c<<endl;

return @;
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Desenati cdciula lui Mos Craciun din simboluri ,,&”. Pentru aceasta, cititi un numar natural n, cu cel mult doua cifre.
Afisati pe ecran o figura formata din caracterul ,,&”, ca Th exemplul de mai jos, pentru n=3.

&
&&&
&&&&&

Indicatii:

Vom vedea Tn continuare cum trebuie sa gandim acest algoritm.
Vom construi pe rand fiecare linie din spatii si caractere ,,&”. Vom
nota cu { numarul liniei si cu S spatiul. Se observa, din tabelul de mai
jos, ca pe fiecare rand din cele n randuri avem (n-i) spatii si (2*i-1)
caractere ,,&”.

Date de intrare:
Date de manevra:
Restrictii:

SS& i=1 1
S&&& =2 1 3
&&&&& i=3 0 5
Regula n-i 2%i-1

n = variabila de tip intreg, numarul de linii

i = variabila de tip intreg, o utilizdm pentru randul curent pe care il construim
0<n<=99

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i, j, n;
for (i=1; i<=n; i++)

{ "
for (j=1; j<=n-i; j++) cout<<" "; oS
for (j=1; j<=2*i-1; j++) cout<<"&"; s_-»_);‘
cout<<endl;
}
return 0;
} ‘
\
\\
o _ae e . . \
¢ Aplicati si investigati

Introduceti numarul: 3
&

&&&

&&&&&

Process returned 0 (0x0)
Press any key to continue.

execution time : 4.150 s

» Transformati programul anterior, astfel incat caciula lui Mos Craciun sa fie acoperita cu stelute, apoi cu cifre.

Se citeste un numar natural n cu cel mult doua
cifre. Afisati pe ecran o figura sub forma de romb
formata cu numerele naturale delallan, cain
exemplul alaturat pentru n=4.

Indicatii: La fel ca la programul anterior, consi-
derati fiecare linie Tn parte si ganditi-va la regula
sa de formare; cate spatii si cate cifre avem la
fiecare rand.

1
222
33333
4444444
33333
222
1




Structura repetitiva cu contor (cu numar cunoscut de pasi)

Date de intrare:
Date de manevra:
Restrictii: 0<=n<=99

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>

using namespace std; 232
int main() 33333
{ intn, i, j; yuyyyyyy
cout<<"Introduceti numarul: “; Soiibnobe
. Yyl
cin>>n; 33333
for(i=1;i<=n;i++) 222
{ for(j=1;j<=n-i;j++) cout<<' '; U
for(j=1;j<=2*i-1;j++) cout<<i;
cout<<endl; Press any
}
for(i=n-1;i>=1;i--)
{ for(j=1;j<=n-i;j++) cout<<' ';
for(j=1;j<=2*i-1;j++) cout<<i;
cout<<endl;
¥
return 0;
¥
¢ Aplicati si investigati

» Modificati programul anterior, astfel incat spatiile sa fie Tnlocuite cu
caracterul ,,*”.

[@

o Exersati

. Realizati un program C++ care sa determine ultima cifra a numa-
rului n!'+6n, unde n este un numar natural introdus de la tastatura,
mai mic decat 10.

Indicatii: Intrare: n=2, Iesire: nl+6n=2+36=38, se afiseaza 8.
Restrictii: 0<=n<=10.

. Realizati un program C++ care sa tipareasca un triunghi cu varful in
jos, din stelute. Acest triunghi trebuie sa aiba atatea linii cate indica
valoarea unui numar natural introdus de la tastatura.

Indicatii: Intrare: n=3, Iesire: se va afisa triunghiul: ~ * % % % *
* * *
*
3. Se da secventa aldturata (A). Scrieti in caiet numarul care reprezinta
repetarile afisarii textului ,,Uraaal”.
a. 100; b. 70; c. 700; d. 7000.
4. Care este valoarea variabilei a de tip intreg, dupa rularea secventei
de program alaturate (B)?
5. Structura repetitiva cu contor se poate transforma in structura repe-
titiva conditionata anterior? Cum?
6. Ce afiseaza secventa alaturata de cod (C) pentru r=3?
a. 123 b. 123 c. 111
12 12 22
1 1 3

Process returned 0 (0x0)
key to continue.

n = variabila de tip intreg, numarul conform caruia construim rombul
i, j = variabile de tip Tntreg, le utilizam la realizarea rombului

Introduceti numarul: 5

execution time : 3.457 s

Portofoliu

Realizati un program C++ pentru a calcula
suma primelor n numere naturale pare, folosind
structura repetitiva cu contor (n<=1000).

Indicatie: Intrare: n=3, Iesire: 6; Intrare: n=0,
Iesire: 0.

int i, j, k;
for(i=1;i<=10;i++)
for(j=1;j<=7;j++)
for(k=1;k<=10; k++)
cout<<"Uraaa!";

int a, i, j;
a=0;
for(i=1;i<=2;i++)
for(j=1;j<=7;j++)
a++;

for(int i = r; i >=1; --i)
{ for(int j = 1; j <= 1; ++3j)
cout << j << " "
cout << endl;
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Aplicatii de fizica in C++

v

5B B Amintiti-va

Dupa cum deja stiti, pentru a realiza o animatie, miscarea elementului dorit se descompune pe mai multe cadre care
sunt afisate succesiv, mai rapid sau mai lent, avand cate o mica pauza intre ele.

In C++, cadrele unei animatii sunt de fapt reafisari ale aceluiasi element, iar animatia va fi o afisare succesiva a aces-
tora, cu o pauza intre ele.

Vom Tnvata in cele ce urmeaza doua functii care ne vor ajuta sa realizdm programele noastre:

system() — functie utilizatd pentru a apela o comanda a sistemului de operare dintr-un program C/C++. Este o functie
standard definita in biblioteca <cstdlib> in C++. Vom utiliza aceasta functie in doua scopuri:

Stergerea ecranului consola. Daca o apeldm cu parametrul ,,cls”,
atunci aceasta va avea ca rezultat stergerea continutului ferestrei
consola (fereastra in care apare rezultatul programului).

Exemplu: system("cls");

Modificarea culorilor in ecranul consola. Putem schimba culo-
rile fundalului si textului ferestrei consold, apeland functia cu
parametrul ,color XY”, unde X este culoarea fundalului si Y este
culoarea textului. Tabelul din dreapta prezinta posibile valori

pentru X si Y. .
’ Negru Gri
E lu: schi loriide f L7 iu si lorii textului
Axemp u: sc |mbarfa culorii d? undalin azuriu si a culorii textului Albastru Albastru-deschis
in verde: system("color B2");
Verde Verde-deschis

sleep() — functie utilizata pentru a opri executia programului pentru

o perioada de timp. Durata pauzei este data in milisecunde. Pentru Azuriu (Aqua) Azuriu-deschis

N o0 oW N R O
m m O O W >» v o

a o putea utiliza trebuie sa includem <windows.h>. Rosu Rosu-deschis
Exemplu: introducerea unei pauze de 1 s (1000 ms) in program: Violet Violet-deschis
Sl 1000); "
eep( ) Galben Galben-deschis
Vom vedea in cele ce urmeaza doud aplicatii dezvoltate Tn C++ pen- )
y Alb Alb-luminos

tru disciplina Fizicad. In prima aplicatie vom Tnvata cum sa realizdm o
animatie C++ in fereastra consola.

Cum realizam un program care afiseaza pe ecran miscarea rectilinie uniforma a unei barcute?
Sa ne amintim definitia: Miscarea rectilinie uniformd este miscarea a cdrei traiectorie este o linie dreaptd si de-a lungul
cdreia vectorul vitezd rdmdne constant.

Vom deplasa barcuta pe orizontald, inspre dreapta, in linie dreapta,
miscarea va fi rectilinie.

Mai intai, ne gandim cum desendm barca. O variant simpla de desen 1 |
ar fi cea din imaginea a. Pentru a o afisa Tn C++, trebuie sa numaram 2 .
cate spatii si cate caractere avem pe fiecare linie in parte, apoi sa afisam
fiecare linie Tn parte. 3 *Ex
Pentru animatia barcii (miscarea la dreapta) vom repeta urmatoa- 4 * * *
rele actiuni (de 30 ori):
’ 5 * * *
1. Afisare cadru: afisam barca pe ecran. La fiecare afisare vom mari
numarul de spatii de la inceputul liniei, cu atatea spatii cat este 6 * * *
Pumérul.iteratiei.Acest lucru va duce la desenarea barcutei din ce 7% % & & & & & & & &&&&&&
in ce mai la dreapta.
‘s x s . . 8 & & & & & & &&&&& & &
2. Pauza: Lasam barca vizibila pe ecran un timp (t milisecunde) — pen-
tru aceasta, vom insera Tn programul nostru o pauza de t milise- 9 & & & & & & & & &

cunde.

3. Stergem ecranul.
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Daca pauza are aceeasi lungime t la fiecare iteratie de afisare a barcutei (adica a cadrului
animatiei), atunci miscarea va fi uniforma.

#tinclude <iostream>
#include <windows.h>
#include <cstdlib>

using namespace std;

int main()
{ int t=100; //timpul de pauza dintre cadre, in milisecunde
system("color B2"); //coloreaza fundalul in azuriu-deschis si textul in verde

for (int i=1; i<=30; i++) //repetam de 30 ori desenarea barcutei, din ce in ce mai la dreapta

{

//afisam barcuta linie cu linie

for (int j=1; j<=1i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
coutc<™ ";

cout << " ik " <<endl; //afisam linia 1 din desenul barcii

for (int j=1; j<=i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
coutc<™ ";

cout << " & " << endl; //afisam linia 2 din desenul barcii

for (int j=1; j<=i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
cout<<" ";

cout << " R " << endl; //afisam linia 3 din desenul barcii

for (int j=1; j<=1i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
coutc<™ ";

cout << " Wl R " << endl; //afisam linia 4 din desenul barcii

for (int j=1; j<=i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
coutc<™ ";

cout << " EEEE " << endl; //afisam linia 5 din desenul barcii

for (int j=1; j<=i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
cout<<" ";

cout << " & & & " << endl; //afisam linia 6 din desenul barcii

for (int j=1; j<=1i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
cout<<" ";

cout << "RRRRRRRR&&&R&R&R&&" << endl; //afisam linia 7 din desenul barcii

for (int j=1; j<=1i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
coutc<™ ";

cout << " &RRRR&RRR&R&R&& " << endl; //afisam linia 8 din desenul barcii

for (int j=1; j<=i; j++) //afisam ,,i” spatii la inceputul liniei
cout<<™ ";

cout << " &_&&&&R&& " << endl; //afisam linia 9 din desenul barcii

Sleep(t); //facem o pauza de t ms

system("cls"); //stergem fereastra consola

}
return 0;
}
¢ Aplicati si investigati

1. Modificati valoare variabilei t din programul anterior si investigati cum creste sau scade viteza animatiei.
2. Modificati culorile de afisare a textului si a fundalului si observati care este cea mai placuta combinatie.

3. Investigati cum trebuie sa faceti ca sa deplasati barcuta cu viteze diferite Tn animatie. Modificati programul de
mai sus Tn consecinta.
Indicatie: pentru a micsora viteza, puneti o pauza din ce in ce mai mare intre cadrele afisate. Pentru a mari viteza,
durata pauzei trebuie sa scada de la o iteratie la alta.
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Dar daca avem o problema de fizica legata de lucrul mecanic? Oare ne putem ajuta de C++ in rezolvarea ei? Sa vedem
Tmpreuna problema si codul programului pentru rezolvarea ei. Desigur, calculatorul ne ajuta in rezolvarea problemelor, dar
nu poate Tnlocui cunostintele noastre de fizica!

Problema:

Este iarnd. Alex impinge o sanie cu masa de 20 kg pe o suprafata ori-
zontald, pe o distanta de 100 m. Coeficientul de frecare dintre sanie si
suprafata pe care se deplaseaza (u) se introduce de la tastatura. Forta
de tractiune are directia orizontala. Se presupune ca viteza saniei este
constanta. Sa se calculeze:

lucrul mecanic efectuat de Alex asupra saniei;
lucrul mecanic al fortei de frecare.

Indicatii:

Fortele care actioneaza asupra unui corp Tmpins pe o suprafata ori-
zontald sunt prezentate in imaginea b.

Notam: masa saniei m = 20 kg, distanta parcursa de Alex [ =100 m.

Lucrul mecanic efectuat de Alex asupra saniei se calculeaza astfel:

~nl
A
\/

nl

Lt = Forta de tractiune *l=p*m* g*|

Lucrul mecanic efectuat de forta de frecare se calculeaza astfel:

Lf = Forta de frecare *d * cos 180°=-p*m* g * d

= (1) = | Retineti

Functiile trigonometrice in C++ se apeleaza putin mai diferit decat probabil va asteptati. Valoarea lui x reprezinta un
unghi exprimat in radiani. Un radian este egal cu 180/PI grade (unde PI = 3.14159265). Astfel, pentru a-i cere progra-
mului sa calculeze ,,cos(x)”, trebuie sa scriem: cos(x*PI/180).

Codul programului este urmatorul (parcurgeti-l si analizati-l cu atentie, linie cu linie):

#include <iostream>
#include <cmath> //<cmath> este libraria care contine functii matematice
//Avem nevoie de aceasta librarie pentru apelarea functiei cos()
using namespace std;
int main()
{ // m = masa saniei
// 1 = distanta parcursa de sanie
// u coeficientul de frecare
// Ft - forta de tractiune
// Ff - forta de frecare
// La - Lucrul mecanic efectuat de Alex asupra saniei
// Lf - Lucrul mecanic al fortei de frecare
// g - acceleratia gravitationala (=9,80665 m/s2), dar o aproximam la 10

// declaram toate variabilele necesare:
int m=20, 1=100;

float u, Ft, Ff, La, Lf, alfa=180;

const float PI = 3.1415926;

const float g = 10;

cout<<"Introduceti coeficientul de frecare: ";
cin>>u;
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Ft=u*m*g;

La=Ft*1;

cout<<"Lucrul mecanic efectuat de Alex asupra saniei este: "<<endl;
cout<<"La = Ft*l = u*m*g*l= "<<La<<" J"<<endl;

cout<<endl;

// Cosinusul unui unghi de ,,alfa“ grade se exprima astfel in C++: cos(alfa*PI/180.90)
Ff=u*m*g;

Lf=Ff*1*cos(alfa*PI/180.0);

cout<<"Lucrul mecanic al fortei de frecare este: "<<endl ;
cout<<"Lf = Ff*l*cos(180) = "<<Lf<<" J"<<endl;

return 0;

¢ Aplicati si investigati

1. In programul anterior, introduceti diferite valori ale coeficientului de frecare si observati rezultatul asupra valorii
lucrului mecanic.

2. Modificati programul anterior astfel incat sa se introduca de la tastatura masa saniei si lungimea pe care o impinge
Alex. Incercati si descoperiti cum anume depinde lucrul mecanic al fortei de frecare de fiecare in parte (si de
variatia masei corpului impins, si de lungimea pe care acesta este Tmpins).

Daca sunteti pasionati de jocuri pe calculator
siva surade ideea de a lucra in Game Develop-
ment (Dezvoltare de jocuri), aflati ca foarte multe
jocuri au la baza limbajul C++, iar majoritatea
companiilor IT cer viitorilor angajati sa cunoasca
bine acest limbaj de programare. Dezvoltarea
unui joc necesita timp, rabdare si ingeniozitate,
dar rezultatele sunt pe masura efortului depus.

o] Exersati

1. Faceti un program Tn C++ care deseneaza un
@) personaj din litere. Faceti-i o animatie de depla-
sare pe orizontala la dreapta.

2. Scrieti un program Tn C++ care sa rezolve problema de mai jos. :
crieti un prog e P al) Portofoliu S
Distanta de la punctul a si timpul de la punctul b se vor introduce
de la tastatura. Scrieti un program C++ in care un patrat

construit din caracterul ,,*” sa se deplaseze in
jos pe ecran. Programul va fi salvat in folderul
Proiecte C++, cu numele Animatie.

Schimbati culoarea
fundalului ferestrei * | x| k| *
consold n albastru.
Schimbati culoarea
patratului la fiecare
reafisare a acestuia
pe ecran.

Se dd o masind care se deplaseazd rectiliniu uniform cu viteza de 40

km/h intre doud orase A si B aflate la distanta d km, d este cel mult

500 km si este un numdr natural.

a. Sd se afiseze in cat timp masina parcurge distanta d.

b. Sd se calculeze si sd se afiseze ce distantd parcurge masina intr-un
timp dat de t minute, dacd merge constant cu aceeasi vitezd, t
numdr natural mai mic decét 600.

Indicatii: Intrare: d = 120 km, t = 90 min, lesire: a 3 ore, b 60 km.
Restrictii: 0<d<=500

* % % | %
* % [k [k | *

Implementati si o validare a valorii variabilei d, introdusa de la tas-
tatura.
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Aplicatii de geografie in C++

Am vazut cum putem utiliza limbajul C++ pentru a realiza
probleme de matematic3, de fizica. Tn continuare vom crea
cu ajutorul C++ instrumente digitale pe care le putem utiliza
la ora de geografie.

=D

D Vom pregati un program tip chestionar (Quiz) care pro-
pune trei Tntrebari de geografie, fiecare cu cate trei vari-
ante de raspuns, dintre care doar o varianta este corecta.
Se solicita utilizatorului sa introduca un numar corespun-
zator raspunsului ales. Programul verifica raspunsurile si
afiseaza scorul final.

Date de intrare:  raspuns = numar intreg, cu valori de la 1 la 3, stocheaza
raspunsul utilizatorului.

Date de iesire: scor = variabila care stocheaza scorul utilizatorului. La fie- Jx
care intrebare, valoarea acestei variabile creste cu 1 daca
raspunsul este corect; initial se pleaca de la scor 0.

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int raspuns, scor = 0;

// Intrebare 1

cout << "Care este capitala Japoniei?" << endl;

cout << "1. Beijing" << endl;

cout << "2. Tokyo" << endl;

cout << "3. Cairo" << endl;

cout << "Raspunsul tau (introdu numarul corespunzator): “;

cin >> raspuns;

if (raspuns == 2)

{ cout << "Corect!" << endl;
Scor++;

}

else

cout << "Raspuns gresit. Raspunsul corect este: 2. Tokyo" << endl<<endl;

// Intrebare 2

cout << "Care este cel mai mare continent al lumii?" << endl;
cout << "1. Europa" << endl;

cout << "2. Asia" << endl;

cout << "3. Africa" << endl;

cout << "Raspunsul tau (introdu numarul corespunzator): ";

cin >> raspuns;
if (raspuns == 2)
{ cout << "Corect!" << endl;
SCOr++;
}
else
cout << "Raspuns gresit. Raspunsul corect este: 2. Asia" << endl<<endl;
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Aplicatii de geografie Tn C++

// Intrebare 3

cout << "Care este cel mai lung fluviu american?" << endl;
cout << "1. Amazon" << endl;

cout << "2. Colorado" << endl;

cout << "3. Rio Grande" << endl;

cout << "Raspunsul tau (introdu numarul corespunzator): ";

cin >> raspuns;

if (raspuns == 1)

{ cout << "Corect!" << endl;
SCor++;

¥

else

cout << "Raspuns gresit. Raspunsul corect este: 1. Amazon" << endl<<endl;

cout << "Scorul tau final este:
return 0;

<< scor << "/3" << endl; // Afiseaza scorul final

¢&==)| Aplicati si investigati

1. La prima intrebare din chestionar, Tnlocuiti introducerea raspunsului si verificarea sa cu liniile de cod de mai jos si
investigati care este in acest moment comportamentul programului Tn cazul primei intrebari. Cum se face acum valida-
rea? Cand se afiseaza raspunsul corect?

cin >> raspuns;
int nrlncercari=1;
while (raspuns !=2 && nrIncercari<2)

cout << "ncorect. Mai introdu o data raspunsul: ";
cin >> raspuns;
nrincercari++;

2. Modificati programul astfel incat validarea raspunsului si afisarea
raspunsului corect sa se faca si pentru intrebarile 2 si 3, la fel ca la
intrebarea 1.

3. Adaugati la acest chestionar alte doud intrebari de geografie, din
ceea ce ati invatat pana la acest moment.

F%%? Exersati

1. Care credeti ca este avantajul pe care il prezinta utilizarea unui ches-

tionar digital realizat in C++ fata de aplicarea unui chestionar tiparit Portofoliu @
pe hartie? @

2. Scrieti o secventa de cod in C++ care afiseaza cate un mesajin  Scrieti un program C++ care sd contina un
@) functie de valoarea unei variabile scor, numar natural, mai mic decat chestionar cu zece intrebari pentru orice

10 astfel: materie doriti voi. intrebarile trebuie si aiba
— — cate trei raspunsuri, dintre care unul singur
sa fie corect. Utilizatorul introduce de la
<5 Insuficient tastatura numarul raspunsului, iar acesta se
5sau 6 Suficient valideaza imediat. La final se afiseaza scorul.
7 sau 8 Bine Programul va avea numele Chestionar si va fi

9 sau 10 Foarte bine salvat n folderul Proiecte C++.
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Concurs: Micii programatori

In cadrul acestui concurs, veti realiza un proiect
C++, cu ajutorul caruia veti recapitula notiunile de
programare dobandite. La final, toate proiectele
vor fi evaluate si vor primi note.

Organizare

Formati echipe de cate trei-patru elevi si dati
nume fiecarei echipe.

Tema concursului

Fiecare echipa va realiza un proiect C++ cu
tema: Cine stie c@stigd. Proiectul va contine o
aplicatie de tip chestionar (Quiz), pentru una dintre
materiile de la scoald, cu minimum 20 de intrebari
la care utilizatorii trebuie sa raspunda. Raspun-
sul la fiecare Tntrebare este verificat imediat, iar
la final se afiseaza scorul. La fiecare validare se
poate afisa un mic desen realizat din caractere sau
o mica animatie, dupa cum doreste fiecare echipa.
Aveti doud exemple in imaginea a.

Lista de verificare a proiectului

1.

Am respectat tema proiectului:
a. Inintregime
b. Partial

. In timpul de lucru alocat am terminat proiectul:

a. Inintregime
b. Partial

. Nivelul de documentare Tn vederea elaborarii

proiectului este:
a. Foarte bun

b. Bun

c. Slab

. Comunicarea cu colegii a fost:

a. Foarte buna
b. Buna
c. Slaba

. Nivelul de creativitate la realizarea proiectului a

fost:

a. Foarte bun
b. Bun

c. Slab

. Prezentarea proiectului a avut impact la colegi:

a. In mare masura
b. In masura normali
c. In mica masura

* k| k| k| x| % * k| k| x| *
* * * * * * *
* 0 O |* * 0 O |* * * *
* * * * * * *
* * * * * * | % * * * * *
* * | % * * * * * * * *
* * * *
* k| k| k| x| * x| k| k| x| *
a

Timpul de lucru

Alocat de cadrul didactic

Cum veti lucra
® Stabiliti pentru ce materie creati continutul jocului vostru.
o Impartiti sarcinile fiecarui membru al echipei.

® Documentati-va si cautati informatii care sa va ajute sa
construiti Tntrebarile. Respectati drepturile de autor privitoare
la continuturile pe care le luati drept repere documentare pen-
tru proiect. Respectati regulile de securitate si preventie la
navigarea pe Internet, pentru a nu va infecta calculatorul cu
programe de tip malware.

® Realizati programul C++ utilizand continutul pregatit anterior.

Prezentarea proiectului si evaluarea

® Realizati o scurta prezentare PowerPoint a proiectului vostru,
pornind de la idee si detaliind punerea sa Tn executie.

® Expuneti prezentarea in fata colegilor, cu rularea efectiva a
proiectului, ca exemplificare. Raspundeti la Tntrebarile aces-
tora si, foarte important, incadrati-va in timpul alocat echipei.

® Fiecare echipa va acorda un numar de puncte de la 0 la 10 pro-
iectelor celorlalte echipe; la final se face suma tuturor puncta-
jelor. Va castiga echipa care a castigat cele mai multe puncte.

® Faceti-va fiecare o autoevaluare a acestei activitati, folosind
Lista de verificare a proiectului din caseta alaturata.



Programarea robotilor virtuali.
Utilizarea senzorilor

~cd 4 Descoperiti

Este fascinant sa te gandesti la roboti. Dar cum anume i
programam sa faca ceea ce ne dorim noi?

Vom explora, in cele ce urmeaza, lumea minunata a pro-
gramarii robotilor, chiar fara sa detinem un robot fizic, ade-
varat. Vom crea simulari cu roboti virtuali utilizand un alt
mediu de programare online, gratuit, Open Roberta Lab
(https://lab.open-roberta.org/). Open Roberta Lab este con-
ceput special sa fie utilizat de catre elevi si studenti si are
integrat un editor grafic, intuitiv, bazat pe blocuri, in stilul
Scratch. Limbajul de programare grafic utilizat in platforma
Open Roberta Lab pentru a programa robotii se numeste
NEPO.

Interfata Open Roberta Lab

@ La accesarea aplicatiei OpenRoberta Lab se deschide o fereastra ce are in partea de sus o bara derulanta din care tre-
buie sa va alegeti sistemul (robotul) pe care doriti sa il programati (imaginea a).

(D) I ©

micro:bit micro:bit V2

In cele ce urmeaz4, vom utiliza robotul NXT, care este unul educational realizat de citre compania LEGO; alegeti din

banda derulanta NXT.
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Elementele de interfata sunt urmatoarele (imaginea b):
1. Bara de comenzi 4. Categoriile de instructiuni
2. Fila programului Nepo — aici se editeaza programul 5. Zona de programare
3. Fila Configurarea Robotului — aici se configureaza sen- 6. Butonul de afisare a Zonei de simulare

zorii si motoarele robotului 7. Zona de simulare

Limba Romana a fost selectata apasand pe butonul @ din Bara de comenzi a interfetei.
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Programarea robotilor virtuali. Utilizarea senzorilor

In cele ce urmeaza vom fnvata cum sa programam robotelul sa se miste pe scena. Il vom face sa mearga pe o traiectorie
in forma de hexagon (figura geometrica plana, inchisa, avand sase laturi si sase unghiuri egale).

Robotelul nostru poate fi usor deplasat utilizand instructiunile de miscare din categoria Actiune si instructiunea repe-
titivd cu numar cunoscut de pasi din categoria Control (instructiunea repeta de () ori). In imaginea c gasiti codul progra-
mului nostru, explicat pas cu pas:

Algoritm de functionare

Program robotel

repeta de ori

Porneste robotul.

Se repeta de 6 ori cele 2 instructiuni:

inainte Robotelul se deplaseaza Thainte, cu 30% din viteza
maxima, pe o distanta de 40 cm.

dreapta

Robotelul se intoarce la dreapta, 60°, avand o viteza
de 30% din viteza maxima.

FTTTTITTITITTITITTITITTITTTT I T T I T I I T T I T T TS rrr.

Facem urmatoarele actiuni in zona de simulare: -~ d

Alegem o scena cat mai simpla, apasand pe butonul @ P -

Activam optiunea de desenarea a traiectoriei robotului la miscarea ( -4 — o §

acestuia, apasand pe butonul {2 . :;r;a;:ttgzrz:eﬁg g:;apta @
360°/ 6 = 60°

Pornim simularea apasand pe butonul D

Rezultatul simularii este prezentat Tn imaginea d. La calcularea
unghiului de intoarcere la dreapta, aplicam formula: 360°/numarul
de laturi = 360°/6 = 60° pentru ca hexagonul are sase laturi egale si
trebuie sd ne Tntoarcem de unde am plecat, in sase pasi egali.

A A A A A A A A A A A A AN e ]

N
ASSSSSSSSSSNSSNSSSENRSSSSSSS

T TIT T T I T I I I I I I I I I I I I I I IS IS rrrrr.

¢ Aplicati si investigati

1. In programul anterior mériti viteza de deplasare a robotelului nainte si/sau la intoarceri si urmariti cum se misc acesta
in simulare.

2. Schimbati directia de deplasare, apasand pe sdgeata mica de langa ,inainte” sau directia de intoarcere apasand pe
sageata din dreapta directiei ,dreapta”. Urmariti miscarile in simulator.

3. Investigati cum ar trebui sa modificati programul astfel incat robotelul sa se miste pe o traiectorie in forma de octogon
(figura geometrica inchisa, plang, cu opt laturi si opt unghiuri egale).

Robotul nostru NXT are doud motoare si maximum patru senzori. De altfel, fiecarui robot fizic ii putem adauga senzori.
Un senzor este un dispozitiv electronic care detecteaza si masoara schimbdrile in mediul Tnconjurator si converteste aceste
informatii in semnale pe care un robot le poate interpreta si utiliza intr-un fel anume.

Exemple de senzori:

Senzorul de culoare (light sensor): detecteaza culorile,
poate fi utilizat Tn aplicatii precum urmarirea unei traiec-
torii sau pentru recunoasterea obiectelor colorate.

Senzorul de distanta (ultrasonic sensor): masoara
distanta pana la obiectele din fata robotului, poate fi folo-
sit pentru evitarea obstacolelor sau pentru alte aplicatii
care necesita detectarea distantei.

Senzorul tactil (touch sensor): detecteaza atingerea sau
presiunea, poate fi utilizat pentru a detecta coliziunile sau
pentru a activa anumite actiuni cand este atins.

Senzor de sunet (sound sensor): detecteaza nivelul de
zgomot din mediul Tnconjurator, este utilizat pentru a
reactiona la sunete specifice.

@ Vom programa un robot pentru a se deplasa pe o traiectorie trasata de noiin prealabil cu culoarea neagra. Pentru aceasta,
vom configura ca robotul nostru sa aiba ca senzor 3 un senzor de culoare (din fila Configurarea robotului). Senzorul nos-
tru va trebui sa depisteze culoarea neagra.
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Programarea robotilor virtuali. Utilizarea senzorilor

In imaginea e gasiti codul programului nostru, explicat pas cu pas.

Program robotel Algoritm de functionare

Porneste robotul.

repeta la infinit Repetam la infinit:

Daca senzorul depisteaza
obtine _culoare v Senzor de culoare Po [= ~ | G <
culoarea neagra

inainte
Atunci robotul face o curba la

stanga.

Altfel, face o curba la dreapta,

similara ca amplitudine cu cea
spre stanga.

inainte

Instructiunea: conduce (inainte) viteza % stanga ()
viteza % dreapta ()
configureaza viteza celor douda motoare ale robotului la Thaintare. Robo-
tul face curba la dreapta daca viteza motorului din stanga este mai
mare, si spre stanga n caz contrar.

Pentru simulare am ales o scena cu un traseu inchis (imaginea f). Se
observa in cerculetul de pe robot care este culoarea sesizata de sen-
zor. Robotelul se va misca pe acest traseu. Cand sesizeaza culoarea
neagra se misca spre stanga, apoi cand sesizeaza alta culoare (alb), o
ia la stanga, gasind iarasi culoarea neagra.

¢ Aplicati si investigati

1. Modificati programul de mai sus astfel Tncat robotul sa urmareasca un traseu de culoare rosie.
2. Investigati ce se Tntampld daca modificati vitezele celor doud motoare in programul de mai sus, astfel:

« la depistarea culorii negre, modificati valorile vitezelor astfel incat viteza la stdnga sa fie mai mare decat viteza la
dreapta. in caz contrar (la depistarea altei culori), modificati valoarea vitezei la dreapta ca sa fie mai mare decét cea
din stanga, iar valorile de aici sa fie aceleasi cu cele din primul caz, dar interschimbate.

 puneti valori total diferite pentru cele doua viteze Th ambele cazuri (si la depistarea culorii negre si la depistarea altei
culori). Tncerca’gi si varianta cand valoarea vitezei la stanga e mai mare decat cea la dreapta, si invers, pentru ambele
cazuri.

2o Exersati

1. Definiti notiunea de senzor al unui robot.

2. Dati doua exemple de senzori cunoscuti. La ce se pot uti-
liza?

3. Dezbatere: Organizati o dezbatere cu tema ,,Este sau nu
utild realizarea unei simulari a comportamentului unui
robot?”.

4. Asociati corect, in caiete:

Y

a. Schimbarea scenei unei simulari

1. SIM
b. Pornirea unei simulari
2.
c. Afisarea configuratiei robotului
3. . . .
D d. Afisarea zonei de simulare
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Exercitii recapitulative

Rezolvati pe caiete sarcinile de lucru de mai jos.

1. Variabilele x si y sunt de tip intreg. Lui x i se atribuie valoarea 7, iar lui y, valoarea 10. Care dintre expresiile C++ urma-
toare va avea valoarea 3?

a. (x+y)+3)/2; h. (x+2*y)%8; c. (7*x-4*y)|7, d. l(x>y).

2. Un numarintreg pozitiv este numit numarul lui Armstrong
i:laca .suma guburllor cifrelor lu[esjce egala <iu numartll using namespace std;
insusi. Faceti un program care sa afiseze daca un numar 5+ main()
pozitivde maximum 4 cifre introdus de la tastatura este {

#include <iostream>

numar Armstrong sau nu. int x;
Indicatii: cout<<"Introduceti valoarea lui x: ";
Intrare: 153, Iesire: ,, 153 este numar Armstrong.” ?in>>X;
Intrare: 12, Iesire:,, 12 nu este numar Armstrong.” if(x==1 []| x==0)
153=1*1*1+5%5%5+3*3*3// 153 este numar _ coutedd;
Armstrong. rF(XAZf:(e()( e,
121=1%1%1+2*2*2 // 12 nu este numar Armstrong. len RESTHES
3. In cazul programului din caseta alaturat, ce rezultat se cout<<(x-1)+3;
return 0;

afiseaza pe ecran pentru x=4?
a.10; b. 4; c. 1.

4. Faceti un program care citeste n numere naturale de la tastatura si afiseaza pe ecran suma ultimelor lor cifre.

5. Spuneti in ce categorie de instructiuni gasiti Tn aplicatia Open Roberta Lab, instructiunea din ima-
ginea a:

repeta la infinit

a. Control; b. Actiuni; c. Elemente de logica.

Autoevaluare

Timp de lucru: 15 minute CUM VA APRECIATI?

Rezolvati in caiet exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele. . o
1 Desenati @ in dreptul sarcinilor

1. Variabilele x si y sunt de tip Intreg, x memorand valoarea 3, iar y valoarea 4. pe care le-ati rezolvat corect.
Indicati expresia C++ care are valoarea de adevar Adevdrat:

{ (X J 000
a. 4*(x-3*x) == 0
b. A*x-3%y == 0 . - 40 p. 70 p. 100 p.
c.lx==y sEmEliels ¢lostream> 2 Scrieti cum va simtiti dupa ce ati
. WSS MEIISEPRES S rezolvat acest test, alegand unul
2. Ce se afiseaza pe ecran daci este executat pro-  int main() dintre cuvintele de mai jos:
gramul din caseta alaturata? { .
) int x=0; - nemultumit(a);
a. 0123...89; _ while(x<10) — multumit(d);
c. apare eroare la compilare. cout<<x;
X++;

3. Priviti scriptul din imaginea b realizat in aplica-

tia Open Roberta Lab pentru un robot NXT. ietur‘n 0
Analizati si spuneti cum se va deplasa robotul } ’
daca pornim simularea miscarii sale:

a. Tnainte; b. la stanga; c. la dreapta.

T pomese |

repeta la infinit
conduce viteza % stanga
viteza % dreapta
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Recapitulative finala

Toate cerintele se rezolva in caiete sau pe calculator.

1. Indicati o expresie C++ care are valoarea Adevdrat daca si
numai daca numarul natural memorat in variabila intreaga
x este multiplu de 3.

a.x/3==0; b. x%3 ==0; c. (x/3)%10 == 0.
2. Consideram doua variabile intregi a si b. Asociati corect

instructiunea de atribuire C++ din partea stanga cu
instructiunile echivalente ei.

a=++b; a=b; b=b+1;
a=--b; b=b+1; a=b;
a=b++; a=b; b=b-1;

b=b-1; a=b;

Scrieti céte un program C++ care sd rezolve problemele 3-8.

3. Intr-o curte sunt g gaini, de doua ori mai multi curcani decat gaini si cu 5 mai multe rate decat curcani. Calculati si afisati
cate pasari sunt in total in curte, daca in curte sunt maximum 100 de gaini.
Indicatie: Intrare: g=10, Iesire: 45 (10 + 2*10 + (2*10+5) = 45 pasari)

4. Se citesc de la tastatura doua numere naturale a si b mai mici decat 1000000. Afisati ,,DA” daca ultima cifra a sumei
acestora este egala cu 6 si ,,NU”, altfel.
Indicatie: Intrare: a=2 b=4, Iesire: DA (2 + 4 = 6); Intrare: a=2 b=3, Iesire: NU (2 + 3 = 5)

5. Se citesc de la tastaturd doua numere naturale a si b mai mici decat 1000000. Afisati ,DA” daca a si b au aceeasi pari-
tate (sunt ambele pare sau ambele impare) si ,,NU” altfel.
Indicatie: Daca doud numere au aceeasi paritate, atunci suma lor este intotdeauna un numar par. Calculati sumaa + b
si vedeti daca aceasta este para sau nu.
Intrare: a=2 b=4, Iesire: DA (2 + 4 = 6 par); Intrare: a=2 b=3, Iesire: NU (2 + 3 = 5 impar)

6. Se citesc de la tastatura numere naturale mai mici decat 2000, pana la introducerea lui 0. Afisati cate dintre acestea
sunt impare.
Indicatie: Intrare: 2 34 5 0, Iesire: 2 (3, 5 impare)

7. Se citesc numere naturale de la tastaturd pana la aparitia lui zero. Numerele introduse sunt mai mari decat 0 si mai mici
decat 500. Sa se afiseze cate dintre ele sunt divizibile cu 7.
Indicatie: Intrare: 2 3714 22 21 0, Iesire: 2 (7 si 14 sunt divizibile cu 7)

8. Se citeste de la tastatura un numar n natural, cu maximum 9 cifre. Sa se afiseze cate dintre cifrele sale sunt egale cu
cifra sa minima.
Indicatie: Intrare: 232422, Iesire: 4 (cifra sa minima este 2, sunt 4 cifre de 2)

9. Se da problema urmatoare:

. . . . . int n, s=0, nr, i;
Se introduc de la tastaturd n numere naturale mai mici decdt 100 (n <= 2000). Sd se cal- ’ o

culeze si sd se afiseze suma lor. cinssn;

Care dintre variantele urmatoare sunt corecte pentru a completa instructiunea for din ~ for ( ... )
secventa de cod din caseta alaturat, astfel incAt executia acesteia sa afiseze rezultatul ~ {

cerut? cin>>nr;

. . o s=s+nr;
a.l=1;i<=n;i=1+1; }
b..|=1;.|<n;|.=|_+1; cout<<s;
c.i=n;i>=1;i=i—-1.

10. Pentru aplicatia Open Roberta Lab alegeti A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar a enunturilor:

a. Robotul NXT are doua motoare.
b. In timpul unei simulari nu putem vedea ce culoarea a depistat senzorul de culoare al robotului.
c. In timpul unei simuléri, robotul poate trasa traiectoria pe care merge.

> > >
M m
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Evaluare finala

Toate cerintele se rezolva in caiete.

1. Adevarat (A) sau fals (F)? Verificati fiecare dintre afirmatiile de mai jos:

a. O linie de cod C++ se termina cu ,,;”. A
b. Operatorul utilizat pentru compararea valorilor a doua variabile este ,,=". A F
c. Folosim for(; ;) pentru a realiza un ciclu infinit. N

2. Care dintre senzorii care pot fi atasati unui robot este uti-
lizat pentru a detecta coliziunile?
a. de distanta;
b. tactil;
c. de culoare.

3. Dati un exemplu de o structura repetitiva in care actiunile
se repeta minimum o data.

4. Asociati secventele de cod cu rezultatele corespunza-
toare:

a. int i = 3; b. int i, a=3; c. int i=1, a=5;
switch (i) for (i=1;i<7;i++) do
{ case 0+1: cout<<"Soare"; a=a+2; {
break; cout<<a; a=a+2;
case 1+2: cout<<"Umbra"; i++;
break; } while (i<5);
default: cout<<"Optiune inexistenta"; cout<<a;
}
1.13 2. Umbra 3.15 4.21

5. Enumerati trei operatori aritmetici si doi operatori logici in C++.

6. Completati rebusul urmator si descoperiti cuvantul ascuns pe coloana AB.

A 1.
1 2.
3.

4 4.

6 5.

6.
. Actiune prin care se converteste codul sursa al

B 7

Actiunea de reparare a erorilor gasite intr-un program.
Pornirea sau rularea programului.

Etapa initiala din realizare a unui program, la care se
face fie algoritmul Tn pseudocod, fie schema logica a
programului.

De nedorit, atat in program, cat siin bucatarie (tradus
n limba romana).

Parcurgerea programului cu scopul de a identifica
posibilele probleme.

In aceasta etapa se scrie efectiv programul sursa.

programului Tntr-un cod intermediar, numit cod obiect.

7. Scrieti un program in C++ care calculeaza si afiseaza aria si lungimea unui cerc cu raza r, numar natural, mai mic decat

1000. Pentru calcule, considerati it = 3.14.

Indicatii: Intrare: r=2, Iesire: Aria cercului este: 12.56; Lungimea cercului este: 12.56

Punctaje Punctaj maxim: 100 de puncte

1-10 puncte 6 — 20 puncte e Insuficient: 0-49 de puncte
2 — 10 puncte 7 — 20 puncte e Suficient: 50-69 de puncte
3 -10 puncte e Bine: 70-89 de puncte
4 —10 puncte e Foarte bine: 90-100 de puncte
5-20 puncte Timp de lucru: stabilit de cadrul didactic



Fisa de autoevaluare
a activitatii si a comportamentului

Realizeaza o fisa in genul celei de mai jos, folosind culorile indicate la casete.

Cum te apreciezi? Scrie in caseta albastra numarul din dreptul
variantei tale de raspuns.

1 Intr-o foarte mare masura

2 Intr-o mare masura

3 Intr-o oarecare masura

4 n mica masura

5 Deloc

Doamna/domnul profesor va scrie in caseta verde varianta sa
de raspuns.

Am participat cu placere la rezolvarea sarcinilor de Tnvatare.

Am participat cu placere la discutii, dezbateri.

Raspunsurile mele au fost n legatura cu tema discutiei.

Am fost atent/atenta la desfasurarea activitatilor din timpul orelor de curs.

Mi-a placut sa particip la activitati organizate in echipa.

Am cerut ajutor atunci cand am avut nevoie.

Am dus la bun sfarsit sarcinile primite la scoald, in cadrul orelor de Informaticad si TIC.

Am Tmpartasit rezultatele investigatiilor sau proiectelor celorlalti colegi.

CUM VA APRECIATI?

Scrieti cum va simtiti dupa ce ati
completat aceasta
fisa, alegand unul
dintre cuvintele de
mai jos:

- nemultumit(d);
- multumit(d);
— Tncantat(a).
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Raspunsuri (selectiv)

Autoevaluare (p. 26)
1.C-1,A-2,B-3. 2. Doud avantaje ale stocarii fisierelor document in cloud sunt: 1. puteti avea acces la fisierele voastre
de oriunde din lume; 2. puteti utiliza si partaja usor fisierele voastre cu oricine doriti (vedeti pag. 10). 3.a—F,b—-A,c - A.

Autoevaluare (p. 46)
1. a. Add Text; b. New Project; c. video. 2. Oricare trei exemple dintre: Echo, Reverb, Telephone, Speed Change, Voice
Change (vedeti pag. 34). 3. 1 — VIDEOPAD; 2 — PRELUCRARI; 3 — NORMALIZE; 4 — AMPLIFY.

Autoevaluare (p. 60)

1. d. 2. Domenii de activitate dintre care se poate alege pentru construirea raspunsului: cercetare, managementul
afacerilor (in luarea unor decizii), gestiunea bunurilor si a stocurilor, cartografie, managementul resurselor naturale, rea-
lizarea planurilor de evacuare Tn cazul unor dezastre, turism, agriculturd, planificarea si conservarea resurselor naturale
(de exemplu, Tn silviculturd), analiza poludrilor etc. (vedeti pag. 57).

2. Folositi-va cunostintele din anul anterior legate de crearea
unei prezentari digitale; Tn plus vedeti informatiile de la pagina
54, legate de aplicatia Google Slides.

l.a-Ab-Ac-Ad-Ae-Af-Ag-Fh-F 2. a.
3. Mod Focalizare (Focus), Mod citire (Read Mode), Aspect
pagina imprimata (Print Layout), Aspect Web (Web Layout) (

Evaluare sumativa TIC (p. 62) ;‘

(vedeti pag. 17). 4. La prima apasare, redarea porneste auto-

mat de la inceputul fisierului. La urmatoarea apasare, reda-

rea se opreste. La o noud apasare, porneste de unde a ramas
(vedeti pag. 31). 5. Operatii de baza dintre care se poate alege

in construirea raspunsului: inregistrarea; reglarea volumului;
egalizarea tonurilor; decuparea unor fragmente din Tnregistrare;

lipirea mai multor fragmente; mixarea a doua inregistrari; sal-

varea fisierelor si exportul lor in diferite formate audio (vedeti

pag. 28). 6. Da, exista. Oricare trei exemple dintre: sistem GIS

creat in 1967 de catre Department of Energy, Mines and Reso-
urces, ESRI ARC/INFO 1.0, Google Maps, Google Earth, GRASS

GIS, ILWIS, JUMP GIS, MapWindow GIS, QGIS, SAGA GIS (vedeti
pag. 58). 7. 1 — BULLETS; 2 — WORD; 3 — CELULA; 4 — DOCX.
8. 0 aplicatie software colaborativa este acea aplicatie care ajuta per-
soanele implicate Tn activitati comune sa Tsi atinga scopul comun, lucrand /
impreund, Tn colaborare (vedeti pag. 48). Exemple de suite de aplicatii cola-

borative Microsoft Office 365° (Word, Excel, PowerPoint etc.), Google Apps

(Docs, Sheets, Slides etc.). 9. Vedeti Aplicati si
investigati pag. 59. 10. Cateva dintre avan-
tajele utilizarii aplicatiilor colaborative

sunt: cresterea productivitatii si atinge-

rea mai rapida a obiectivelor, comunica-

rea mai facild, coordonarea persoanelor
aflate oriunde n lume, facilitarea manage-
mentului de proiect, facilitarea lucrului in echipa

' % ? -
si consolidarea relatiilor intre membri, scaderea timpului de \\ k

realizare a activitatilor, scaderea costurilor, cresterea nivelului de
transparentad al procesului de realizare a activitatilor (vedeti pag. 49).

Autoevaluare (p. 106)
1.b.2.a.3.b.
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Evaluare finala (p. 108)

1.a—-A,b-F c—A.2.b.3.Structura repetitiva conditionata posterior. (vedeti pag. 86)4.a-2,b -3, c - 1. 5. Ope-
ratori aritmetici din care se poate alege: +, -, *, /, %; operatorii logici din care se poate alege: &&, ||, ! 6. 1 — DEPANARE;
2 — EXECUTARE; 3 — PROIECTARE; 4 — GANDAC; 5 — TESTARE; 6 — EDITARE; 7 — COMPILARE. 7. Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

float a, c;

const float PI=3.14;

int r;

cout<<“r="=;
cin>>r;

a=PI*r*pr; c=2*PI*r;

cout<<“Aria cercului este: ,,<<a<<endl;
cout<<“Lungimea cercului este: ,,<<c<<endl;

return 0;

i

&

HitE==t |
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Dictionar de termeni

clipboard - caracteristica a sistemelor de operare, care
permite utilizatorilor sa copieze si sa stocheze temporar
date, cum ar fi text sau imagini, Tntr-un spatiu de memo-
rie dedicat; aceste date pot fi apoi transferate sau lipite Tn
alta parte a sistemului sau n alta aplicatie (de exemplu,
atunci cand copiati text dintr-un document si il lipiti intr-
un alt document sau intr-un e-mail, datele sunt temporar
stocate n clipboard).

criptare — procesul de transformare a datelor intr-o forma
ilizibila sau Intr-un format codificat, numit text cifrat, folo-
sind un algoritm matematic; scopul principal al criptarii
este acela de a asigura confidentialitatea si securitatea
datelor in timpul transmiterii sau stocarii acestora.

drept de autor — drept de proprietate intelectuala care
confera autorului unei opere (carte, poezie, articol, pic-
turd, sculpturd, desen, muzica, film, software etc.) drep-
tul exclusiv de a controla utilizarea si distributia (inclusiv
comercializarea) acelei opere.

editare — procesul de revizuire, modificare si imbunatatire
a unui text, a unei imagini, a unui videoclip sau a altui
continut, in scopul imbunatatirii acestuia.

emoticon - reprezentare grafica stilizata a unei expresii faci-
ale, utilizata pentru a transmite emotii sau stari in mesaje
text sau Tn alte forme de comunicare electronica.

ENTER - este o tasta sau un buton ce se foloseste pentru a
confirma sau a trimite o comanda, un text sau o instruc-
tiune. Atunci cand apesi tasta ENTER, de obicei, este echi-
valent cu apasarea unui buton OK; de asemenea, ENTER
este folosit pentru a indica trecerea la o noua linie intr-un
document text.

fereastra — interfata grafica utilizatd pentru a afisa continutul
unei aplicatii software pe ecranul unui calculator sau unui
telefon mobil; o fereastra este o zona dreptunghiulara pe
ecran care poate contine diverse elemente, precum texte,
imagini, butoane, meniuri si alte elemente de interfata.

font — set de caractere tipografice care au o anumita forma
si un anumit stil de scriere; fiecare font este definit de un
design specific, care determina aspectul si stilul carac-
terelor din acel font.

formatare — procesul de a da un aspect specific sau de a
organiza continutul intr-un mod particular Tntr-un docu-
ment, fisier sau alt tip de mediu digital.

indentare - aranjarea liniilor de text astfel incat lizibilitatea
sa fie crescuta (sa se poata urmari usor).

interactiv — caracteristica unui sistem, a unei tehnologii sau
a unei aplicatii de a permite utilizatorilor sa interactioneze
activ cu continutul sau cu functionalitatile sale; o expe-
rientd interactiva implica participarea activa a utilizatoru-
lui, permitandu-i sa controleze sau sa influenteze modul
n care se desfasoard actiunile sau cum este prezentat
continutul.

lizibilitate — usurinta cu care poate fi citit si inteles un text
sau alt material scris; este o masura a gradului n care

textul este clar si accesibil cititorilor; factorii care afec-
teaza lizibilitatea includ dimensiunea si stilul fontului,
spatierea intre litere si randuri etc.

mixare — amestecarea (suprapunerea) a doud sau mai multe
secvente audio sau video, cu scopul de a obtine un efect
final deosebit.

PDF - tip de fisier utilizat pentru a prezenta si a schimba
documente intr-un mod independent de software si de
hardware; fisierele PDF (prescurtare pentru ,,Portable
Document Format”) pastreaza aspectul original al docu-
mentului, inclusiv fonturile, imaginile, graficele si formata-
rea, astfel incat sa arate la fel, indiferent de dispozitivele
pe care sunt vizualizate.

potentiometru — termenul provine din electronica, unde
fnseamna ,rezistor cdruia i se poate modifica rezistenta”;
n practica este cunoscut ca un buton de la care, prin
invartire, se poate modifica intensitatea luminii sau volu-
mul sonor la un aparat audio, de exemplu; este utilizat si
n programe, sub diferite forme (rotativ sau cursor liniar)
pentru a varia anumiti parametri.

prelucrare — procesul de a transforma sau de a modifica
un material, un obiect sau o substanta printr-o serie de
operatii sau tehnici specifice.

tehnoredactare — procesul de a aranja si structura docu-
mente sau texte, pentru a obtine un aspect profesional si
coerent; aceasta include aplicarea unor stiluri uniforme,
formatarea fontului, alinierea textului, inserarea si aran-
jarea imaginilor sau a altor elemente grafice etc.

wave - tip de fisier de sunet, denumit astfel dupa forma de
,val” pe care o are unda sonora reprezentata grafic.











