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Acest manual reprezinta doar un prim pas spre construirea
competentelor voastre n utilizarea calculatorului si Tn pro-
gramare, pentru voi, cei care sunteti la un inceput de drum.
Inel veti gasi sprijinul si resursele necesare pentru a intelege
la ce va poate ajuta calculatorul, cum il puteti utiliza pentru
activitatile voastre zilnice, dar si pentru a ,gusta” din place-
rea de a programa, de a face aplicatii si jocuri voi insiva si nu
doar de a le utiliza pe cele realizate de altii. O parte dintre voi
vor alege sa faca din programare o meserie, o parte dintre voi
veti merge pe alte cai, dar, cu siguranta, toti veti avea nevoie
sa lucrati pe calculator, sa comunicati, sa cautati si sa gasiti
rapid informatiile, sa Tmpartasiti cu ceilalti rezultatele muncii
voastre.

Va dorim sa fiti deschisi, sa fiti implicati, sa iubiti aceasta
materie atat de apropiata de necesitatile voastre actuale si,
speram, de sufletul vostru.

Autorii



Varianta digitala a
manualului este similara
cu cea tiparita, avand in
plus peste 100 de AMI]I,
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:
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Ajutor general
manual
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Salt la Tnceputul/
finalul manualului
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Marire pe tot
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Schimbarea
modului de afisare

Includerea unei
notite
Introducerea de
marcaje colorate
Informatiile
despre utilizator
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Prezentarea manualului

Manualul se prezinta asemenea unui ghid
al elevului, fiind conceput ca un tutorial
interactiv si prietenos, in lumea practica
atehnologiei informatiei si comunicatiilor.
Acesta este structurat in 6 mari unitati de
fnvatare si raspunde viziunii si cerintelor
actualului curriculum. Primele 4 unitati
fac referire la partea de TIC, iar ultimele 2
introduc elevulin zona de algoritmi si pro-
gramare. Prima unitate acopera integral,
in cele 4 lectii existente, domeniul de
continut din programa scolara Sisteme de
calcul si comunicatii. Urmeaza a doua uni-
tate, structurata in 3 lectii, ce prezinta in
detaliu continutul despre Sistemul de ope-
rare. A treia unitate, impartita in 3 lectii,
va introduce elevul in lumea fascinanta
a Internetului, iar unitatea 4, Editarea
graficd, in lumea graficii computeri-
zate, Tn urmatoarele 2 lectii. Unitatea 5,

Lectii de predare-invatare

prezinta notiuni legate de Algoritmi, in
timp ce ultima unitate dezvolta continutul
despre Primii pasi In programare,
ambele avand cate 6 lectii. Nu puteau
lipsi recapitularile sumative marcate
distinct pentru fiecare unitate, precum
si o recapitulare finala, urmata de ras-
punsuri la multe dintre problemele si
exercitiile date. Sunt propuse, de aseme-
nea, si metode complementare de evalu-
are: observarea sistematica a activitatii
si comportamentului elevilor (vezi Fisa
de autoevaluare a activitdatii si comporta-
mentului), investigatia, proiectul, portofo-
liul, autoevaluarea. Specificul disciplinei
implica utilizarea unor metode didactice
activ participative care sunt bogat suge-
rate de activitatile prezentate Tn acest
manual, astfel Tncat sa fie atinse toate
cele trei competente generale vizate.

Modul de abordare modern faciliteaza invatarea si asigura, totodata, stimula-
rea creativitatii elevilor care isi vor folosi cunostintele dobandite in realizarea unor
mini proiecte, pe teme de interes caracteristice varstei lor (respectand creditarea
informatiei si drepturile de autor). Principalele rubrici ale lectiilor sunt marcate dife-
rit si consecvent pe parcursul manualului.

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

Aplicati si investigati asigura aplicarea notiunilor noi, elevii fiind ghidati pas cu
pas in realizarea unor sarcini specifice. Sunt implicati, astfel, In mod activ in proce-
sul de invatare, cunostintele capatand un caracter operational accentuat.

Exersati propune itemi ce vor consolida Tnvatarea, din care nu lipsesc temele de
portofoliu, lucrul in echipe sau individual, activitatile de documentare/investigare si
realizarea unor sarcini interesante.

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.

Stiati ca? prezinta cateva informatii sau curiozitati despre aplicatiile descrise in
manual, oferind astfel un plus de informatie.

Portofoliu

Pe parcursul lectiilor sunt recomandate mai multe teme de dezbatere si pentru porto-
foliul elevilor. Metode moderne de invatare-evaluare, acestea sunt prezentate 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 des-
pre cum putem folosi diverse aplicatii online sau instalate pe propriile calculatoare.



Recapitulare

La fiecare final de capitol, Thainte
de testul de autoevaluare aferent,
se afla cate un test de recapitulare.
Probele concepute contin selectii
de itemi obiectivi, semiobiectivi si
subiectivi, cu nivel de la simplu la
complex. Recapitularea face refe-
rire atat la notiunile Tnvatate, cat
si la capacitatea copilului de aso-
ciere, interpretare si aplicare a
cunostintelor noi.

Autoevaluare

Autoevaludrile sunt Tnsotite de punc-
tajele de notare si de raspunsuri care
se afla la finalul manualului, elevii
putand astfel sa se verifice singuri.
Manualul propune si o recapitulare
finald, din toata materia parcursa
de-a lungul anului solar. Exercitiile
si problemele date sunt astfel con-
cepute Tncat sa asigure o buna veri-
ficare a cunostintelor acumulate,
precum si operationalizarea acestora
in situatii noi, variate. Si aici, elevii
au la dispozitie, la sfarsitul manua-
lului, raspunsurile la exercitiile pro-
puse, pentru a se putea autoevalua
cu usurinta.
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UNITATEA 1
Sisteme de calcul
si comunicatii

UNITATEA 2
Sistemul de operare

UNITATEA 3
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UNITATEA 5
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UNITATEA 6
Primii pasi
in programare
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Cuprins

Introducere

L1: Norme de ergonomie si siguranta
L2: Istoria sistemelor de calcul si de comunicatii

1

L3: Hardware sau ,,din ce este format un calculator’
L4: Dispozitive de stocare a datelor

Exercitii recapitulative. Autoevaluare

L1: Sistemul de operare. Elemente de interfata
L2: Memorarea si organizarea datelor

L3: Operatii cu fisiere si foldere

Exercitii recapitulative. Autoevaluare

L1: Servicii ale internetului si rolul acestora
L2: Navigarea in World Wide Web
L3: Motoare de cautare

Exercitii recapitulative. Interevaluare

L1: Editor grafic. Elemente de interfata
L2: Operatii pentru realizarea graficii 2D

Proiect ,Mascota clasei”
Exercitii recapitulative. Autoevaluare
Recapitulare sumativa — tehnologia informatiilor si comunicatiilor

Evaluare sumativa — tehnologia informatiei si a comunicatiilor

L1: Notiunea de algoritm. Proprietati

L2: Algoritmi secventiali

L3: Algoritmi bazati pe decizii

L4: Datele cu care lucreaza algoritmii. Constante si variabile
L5: Operatori. Expresii. Evaluarea expresiilor

L6: Traseul datelor in algoritmi

Exercitii recapitulative. Autoevaluare

L1: Mediul grafic interactiv Scratch. Elemente de interfatd

L2: Introducere in programare. Structura liniara

L3: Variabile si expresii in Scratch

L4: Structura de decizie (alternativa)

L5: Aplicabilitate practica a algoritmilor. Matematica in Scratch
L6: Educatie muzicald in Scratch

Exercitii recapitulative. Autoevaluare
A. Concurs ,Programatorii saptamanii”

B. Proiect,Salvam planeta”

Recapitulare finala

Evaluare finala

Fisa de autoevaluare a activitatii si comportamentului
Rezultate (selectiv)

Dictionar de termeni



Competente generale si specifice

Competente specifice
asociate

1.1

1.2
1.3

1.1,1.2,1.3,
3.1

2.1,2.2,23

2.1,2.2,2.3,
3.2,3.3

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 mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si perso-
nale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

Competente specifice

1.1.

1.2.

1.3.

2.1.

2.2,

2.3.

3.1.

3.2.

3.3.

Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a dispozitivelor de calcul
Utilizarea eficienta a unor componente software
Utilizarea eficienta si in siguranta a internetului ca sursa de documentare

Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata
cotidiana, exprimate Tn limbaj natural

Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora n
prelucrari

Descrierea n limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si
a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple

Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materi-
ale digitale

Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa
intr-un mediu grafic interactiv

Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor
jocuri digitale




Informatica si TIC pentru clasa a V-a

Introducere

Prietenii vostri va saluta si vor fi alaturi de voi in continuare!

Portofoliul vostru

Parcurgand manualul, veti putea realiza un portofoliu propriu, o ,,carte
de vizita” a voastra in ceea ce priveste Informatica si TIC-ul. Portofoliul
va fi evaluat la finalizarea fiecarei unitati de invatare a manualului.
Fiecare material din portofoliu va avea specificata data realizarii sale.

Portofoliul va cuprinde:

- materialele indicate la fiecare lectie ca facand parte din portofoliu;

- proiectele realizate;

- investigatiile facute;

- alte materiale indicate de profesorul vostru;

- alte materiale pe care doriti sa le adaugati la portofoliu, legate de
notiunile nvatate;

. fisele de autoevaluare a activitatii si comportamentului.

Scopul realizarii portofoliului:

- vareflecta munca depusa de voi;

- va confirma faptul ca ati parcurs notiunile si ca ati acumulat
cunostintele necesare;

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

Evaluarea portofoliului:
- va fi evaluat in primul rand de céatre voi si de profesorul vostru,
apoi va fi evaluat si va fi 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.

Am cerut ajutorul cadrului didactic in rezolvarea
sarcinilor.

Fisele de autoevaluare a activitatii si comportamentului se vor
completa la finalul fiecarei unitati de invatare si se vor atasa Portofoliului
elevului.




Ul Sisteme de calcul

S1 comunicatii

Norme de ergonomie si sigurantd
Istoria sistemelor de calcul si de comunicatii
Hardware sau ,,din ce este format un calculator”

Dispozitive de stocare a datelor

Recapitulare 20 Exercitii recapitulative

Evaluare 20



Ul Sisteme de calcul si comunicatii

A. Norme de securitate si protectie a muncii

s\, e
I-,.\- Descoperiti

Trecerea in clasa a V-a aduce cu sine si posibilitatea
de ava dezvolta competentele in ceea ce priveste uti-
lizarea calculatorului (TIC) si realizarea de algoritmi si
programe pentru calculator (Informatica), un nou pas
in formarea voastra.

Pentru ca procesul de invatare sa se desfasoare

bine si fara incidente neplacute, este important sa
cunoasteti si sa respectati intotdeauna in laboratorul
de Informatica regulile impuse pentru securitatea si
protectia muncii.

<,

Accesul si desfasurarea activitatilor in laborato-
rul de informatica se face numai sub suprave-
gherea profesorului.

In laborator se vor realiza doar activitatile preci-
zate de cadrul didactic indrumator.

Orice neregulda la echipamente constatata
de catre elevi in timpul orei trebuie adusa la
cunostinta profesorului.

Este interzis accesul in laborator cu produse ali-
mentare sau lichide.

Este interzis ca elevii sa conecteze sau sa deco-
necteze de la priza calculatoarele sau orice alt
echipament din laborator, sa umble la tabloul de
sigurante sau sa manipuleze cablurile electrice
aflate sub tensiune.

Este interzisa utilizarea CD-urilor, DVD-urilor,
stickurilor de memorie, hard-diskurilor externe
etc. fara acordul profesorului.

Norme de securitate si protectie a muncii in laboratorul de informatica

Este interzis ca elevii sa desfaca sau sa schimbe
intre ele partile componente ale calculatoarelor
sau ale echipamentelor din laborator (tastaturi,
mouse-uri, imprimante etc.).

Este interzisa copierea sau instalarea programe-
lor software pe calculatoarele din laborator fara
acordul profesorului.

Este interzisa modificarea configurarii calcu-
latoarelor (de exemplu, schimbarea rezolutiei
ecranului, a imprimantei implicite etc.).

Este responsabilitatea elevului sa pastreze
in bune conditii echipamentele pe care Tsi
desfasoara activitatea.

Este interzis ca elevii sa sustraga obiecte sau
echipamente aflate Tn laboratorul de informatica.

La finalul orei, elevii vor lasa laboratorul Tn per-
fecta ordine si curatenie.

1 Enuntati cinci reguli pe care trebuie sa le respectati in laboratorul de informatica.

2 Ce credeti ca s-ar putea intampla daca ati instala programe software pe calculatoarele din laboratorul de
informatica fara acordul profesorului? Dar daca ati desface calculatoarele?

3 Selectati enunturile corecte.
a In laboratorul de informatica este interzisa instalarea programelor software fara acordul profesorului.
b Va este permis accesul in laborator cu produse alimentare sau lichide.
¢ Dacain timpul orei de informatica nu mai functioneaza mouse-ul de la calculatorul vostru, il puteti lua

pe cel al colegului.



Norme de ergonomie si siguranta

B. Ergonomie

A\, e
I-,'\- Descoperiti

Pentru ca sanatatea sa nu aiba de suferit in timpul utilizarii dispozitivelor de calcul (calculator, tableta, tele-
fon etc.), foarte importante sunt organizarea unui mediu de lucru corespunzator si respectarea catorva reguli
in utilizarea acestora. O pozitie incorecta a corpului sau un stil de lucru defectuos in timpul folosirii lor poate
conduce la disconfort si chiar la probleme de sanatate.

@ Retineti

Ergonomia este stiinta care se ocupa cu studiul interactiunii dintre fiintele umane si obiectele pe care aces-
tea le folosesc. Ea contribuie la imbunatatirea conditiilor de lucru astfel incat acestea sa ofere siguranta
si sa asigure protectia sanatatii.

Bune practici pentru utilizarea calculatorului din pozitia uzuala de lucru, sezand pe scaun

« Aveti grija ca spatiul in care lucrati sa fie cat mai luminos.

- Folositi un scaun stabil, confortabil si care s va asigure libertate de miscare. Inaltimea scaunului pe care
stati sia mesei de lucru trebuie ajustate astfel incat tastatura sa se afle la nivelul cotului.

- Folositi un scaun cu spatar ajustabil, care sa asigure pozitia dreapta a spatelui si sa sprijine partea inferi-
oara a acestuia. Mentineti-va spatele sprijinit permanent de spatar. Tineti picioarele pe podea sau spriji-
nite pe un suport special.

- Asezati monitorul la o distanta de 45 — 70 cm, astfel incat partea de sus a ecranului sa fie la nivelul ochilor.
Vedeti in imaginile de mai jos exemple de posturi corecte in fata monitorului.

Postura corecta Postura incorecta Postura corecta

Bune practici in utilizarea tabletei si a telefonului mobil

- Veti avea un confort sporit Tn utilizarea unei tablete sau a unui telefon mobil prin schimbarea periodica a
pozitiei de prindere a acestor echipamente, dupa cum se vede in imaginile de mai jos. Se va asigura astfel
incarcarea uniforma a diferitelor zone ale mainilor.
q\\ Qﬁ %ﬁ Q

- Mentineti intotdeauna pozitia corecta a corpului atunci cand utilizati telefonul sau tableta. Ridicati dispo-
zitivul sau asezati-l pe un suport special, astfel incat distanta dintre aparat si ochi sa va asigure utilizarea
confortabild, fara a fi nevoie sa va aplecati capul inainte.

. Capul trebuie tinut drept cand priviti ecranul unui telefon sau al unei tablete.
\d

i\/ *uEx v @ x

Postura corecta Postura incorecta Postura corecta Postura incorecta




Ul Sisteme de calcul si comunicatii

C. Utilizarea incorecta a dispozitivelor electronice — efecte asupra sanatatii

- Durerile cefei si ale coloanei — Mentinerea capu-
lui Tnclinat Tnainte solicita foarte mult coloana ver-
tebrald. Cu cat aplecati capul mai mult, cu atat
greutatea resimtita de gat este mai mare, creand
conditiile pentru aparitia durerii, putand duce chiar
si la modificari ale posturii.

- Problemele de vedere — Timpul indelungat petre-
cut zilnic in fata calculatorului, tabletei sau telefo-
nului mobil provoaca o crestere a efortului vizual la
apropiere. Ochii trebuie sa se acomodeze excesiv la doua medii cu luminozitati diferite (ecranul dispozitivu-
lui si ambientul), iar acesta este un factor important in aparitia tulburarii de vedere numite miopie.

- Dependenta de dispozitive — Atat copiii, cat si adultii sunt adesea tentati sa petreaca excesiv de mult timp
utilizand dispozitivele electronice pentru a comunica sau pentru divertisment. Industria divertismentului

ﬁv \ s digital ofera din ce Tn ce mai multe aplicatii si jocuri

care sunt tentante, stimuleaza reluarea lor repetata si
v pot crea dependenta prin actualizari permanente care
pun la dispozitie functii noi, prin tot felul de recom-
pense corelate cu rezultatele sau prin oferirea posi-
bilitatii de a intra in dialog sau in competitie cu alti
participanti la joc. In lipsa unei (auto)educari cores-
punzatoare, se poate ajunge usor la dependenta. De
asemenea, exista riscul expunerii la un limbaj sau ati-
tudini nepotrivite din partea celor cu care comunicati
virtual.

9,

La folosirea unui echipament de tip calculator,
telefon, tableta este foarte important sa aveti o
pozitie corecta a corpului pentru a va pastra sta-
rea de confort si sanatatea.

I R Aplicati si investigati

Joc de rol. Imaginati-va ca sunteti in tren si vreti sa
folositi o tableta. Care este pozitia optima pe care
o veti adopta pe parcursul folosirii ei? Ce dificultati
suplimentare pot aparea in acest caz?

I Exersati

1 Copiatiin caiete si alegeti varianta corecta.
A Cand lucrez la calculator, trebuie:
a sa mentin spatele drept, in pozitie verticalg;

)

b saaplec capulinainte, aproape de ecran; —
¢ saimilas scaunul foarte mult pe spate, pentru o pozitie cat e -
mai relaxata. //; \

B Cand lucrez la calculator, nivelul ochilor trebuie sa fie:
a la nivelul laturii inferioare a ecranului;
b la nivelul laturii superioare a ecranului; PORTOFOLIU
¢ la mijlocul ecranului.

3 Enumerati trei riscuri la care sunteti expusi cand folositi dispo-
zitivele electronice si care sunt metodele pe care le adoptati ca
sa le eliminati.

4 Cum considerati ca ar trebui sa utilizati dispozitivele electronice
astfel incat sa evitati dependenta?

5 Dezbatere. Organizati o dezbatere cu tema ,Jocurile pe calcula-
tor si sanatatea”. Argumentati-va parerile.

Faceti un afis pe care sa scrieti
cinci reguli de utilizare corecta
a calculatorului, tabletei sau
telefonului, alegandu-le pe cele
pe care le considerati cele mai
importante.
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Istoria sistemelor de calcul si de comunicatii

A\, e
I-,'\- Descoperiti

Calculatoarele, tabletele si telefoanele inteligente (cunoscute si sub denumirea din engleza, smartphones)
sunt dispozitive fara de care nici nu ne putem imagina viata in prezent. Suntem Tnconjurati de aceste dispozi-
tive si le folosim in multe activitati curente: la teme, la diferite calcule, in comunicarea scrisa, audio sau video,
pentru cautarea de informatii, pentru vizionarea de filme, pentru a ne juca s.a.m.d. Toate acestea au aparut
din nevoia de a realiza rapid calcule, operatii multe si din ce in ce mai complexe, de a comunica rapid intre noi.

@ Retineti

Componentele hardware (partea fizicd) au fost completate de componente
software (partea logica — sisteme de operare, diferite programe specializate) cu
rolul de a oferi utilizatorului posibilitatea de gestionare a informatiilor (preluare,
stocare, prelucrare, transmitere), aparand astfel sistemele de calcul.

Ansamblul de echipamente prin intermediul carora este transmisa informatia
intre doua sau mai multe puncte prestabilite se numeste sistem de comunicatii.

Dar cum si cGnd au aparut sistemele de calcul si de comunicatii? Cum au evoluat acestea?

Urmariti in figura 1 evolutia sistemelor de calcul.

Calculatoarele, tabletele si telefoanele din ziua de astazi sunt urmasele Pascalinei, primul calculator
mecanic, realizat in anul 1642 de catre matematicianul, fizicianul si inventatorul francez Blaise Pascal. Primul
calculator (IBM PC) care se apropie mult de ceea ce noi numim astazi calculator personal a fost creat in 1981
de IBM Entry Systems Division, in Statele Unite ale Americii. Acesta a fost un moment decisiv in istoria sis-

temelor de calcul. Fig. 1. Evolutia sistemelor de calcul de-a lungul timpului

IBM PC, primul
calculator personal
asemanator celor

STIATI CA?

1642 ‘ de astazi
ENIAC, prescurtare : € om
de la Electronic Pascalina, primul calculator mecanic, ENIAC, primul calculator electronic de
folosit pentru calcule matematice uz general, numeric (digital)

Numerical Integrator
And Computer
(CalCUlator $| Newton Message Pad,
Integrator Electronic prima tabletd Apple
Numeric) a fost
conceput pentru a
fi utilizat de armata
Statelor Unite ale
Americii. El era un 1993
calculator numeric

(digital), capabil de a

fi reprogramat pentru

1981
Osborne 1, primul

1984 calculator portabil

Primulcalculator personal cu Macintosh 128 K, primul
procesor Intel Pentium calculator Apple

@

in prezent

1994

o &2 1996
arezolva o gama larga
de probleme. .
IBMSimon, Pilot, primul PDA (Personal
primul telefon inteligent Digital Assistant) marca Palm

Comunicatiile au evoluat si ele, de la mesajele transmise cu ajutorul focurilor de avertizare si a fumului, la
comunicatii prin tefegraf, telefon cu fir si fara fir, radio si televiziune, inflorind apoi odata cu aparitia internetului.
In prezent, ne bucuram s utilizim pentru comunicatii e-mailul, mesaje text sau video, aplicatiile care fac posi-
bila interactiunea instantanee cu ceilalti (Facebook, Skype, WhatsApp, Messenger, Pinterest, Instagram, Viber etc.).

Evolutia sistemelor de calcul s-a Tmpletit firesc cu cea a sistemelor de comunicatii, rezultand un singur sistem
complex, multifunctional si utilizat de toata lumea.
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in zilele noastre, cele mai utilizate sisteme de calcul sunt:

(s

—____

Calculatorul personal Laptopul este un Calculatorul tableta Telefonul inteligent
de birou (cunoscut calculator personal (tableta PC) este, la (smartphone)

si sub denumirea din portabil. Avantajele randul sau, portabil, este un telefon
engleza, desktop) este sale sunt: dimensiunile avand dimensiuni mobil multimedia,
acel calculator de uz reduse, absenta si mai reduse. Are multifunctional, cu
general potrivit pentrua  cablurilor, consumul ecran relativ mare, capacitati sporite de
fi folosit individual acasa energetic mic, sensibil la atingere conectivitate.

sau la birou. Dispune portabilitatea etc. (asa-numitul ecran Dispune de o larga gama
de o putere de calcul Tot din aceasta tactil/touchscreen). de servicii si functii:
mare, de posibilitate de  categorie fac parte Tableta dispune de aparat fotografic/
conectivitate extinsa notebookul, netbookul posibilitati restranse de filmat, calculator,
si de o paleta larga si ultrabookul, care sunt  de conectare prin fir calendar, navigare

de aplicatii software tot calculatoare portabile la diverse dispozitive prin GPS (Sistemul de
utilizabile pentru o de dimensiuni mai micisi suplimentare. Pozitionare Globald),
multime de activitati. cu utilizari specifice. agenda etc.

Toate aceste dispozitive moderne (calculatorul personal, tableta, telefonul inteligent) pot rula programe
cu o gama aproape nelimitata de functionalitati, cu o aplicabilitate mare n toate domeniile de activitate. De
exemplu, in domeniul medical (aparatura computerizata, gestionarea bolnavilor, a tratamentelor aplicate etc.),
bancar (gestionarea conturilor bancare, a clientilor, a cardurilor etc.), in Tnvatamant (gestionarea elevilor si a
activitatii unitatilor de invatamant, pregatirea materialelor educationale, sustinerea cursurilor etc.).

I R Aplicati si investigati

Joc de rol. Imaginati-va ca plecati in tabara. Descrieti ce echipamente luati pentru a comunica intre voi si
cum le veti folosi.

2 Investigati care sunt sistemele de calcul si de comunicatii utilizate de persoane din trei categorii de varsta:
1) voi si prietenii vostri; 2) parintii vostri si ai prietenilor vostri; 3) bunicii vostri si ai prietenilor vostri.
Observati care este legatura intre numarul de echipamente folosite de persoanele din
fiecare grupa in parte si experienta pe care o are fiecare legata de astfel de echipamente.

p-
I._

1 Alegeti raspunsurile corecte.
a Calculatorul personal a aparut in secolul:

« XX; * XIX; « XXL.
b Pascalina era un calculator: PORTOFOLIU
- electronic; » multimedia; < mecanic.

2 Numiti trei sisteme de calcul si prezentati, pentru fiecare, o situatie
concreta de utilizare.

3 Alegeti forma corecta.
- Laptopul este un calculator personal portabil/gigantic.
. Tableta PC are un ecran virtual/tactil.
- Telefonulinteligent este un telefon mobil/cu fir.

4 Dezbatere. Organizati o dezbatere pe tema: ,Cea mai eficienta
metoda de transmitere a mesajelor”.

Realizati un poster cu tema
»Sisteme de calcul si de
comunicatii actuale”, care sa
contind imagini reprezentative
si cate un text de maximum 30
de cuvinte pentru fiecare echi-
pament in parte.
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Hardware sau ,,din ce este format un calculator”

B peei

Calculatoarele personale desktop, laptopurile si tabletele PC sunt unele dintre cele mai utilizate sisteme de
calcul la scoald, acasa sau la locul de munca si sunt folosite de o singura persoana, la un moment dat.

Un sistem de calcul este compus din componente hardware (partea fizica) si componente software (par-
tea logica, programe).

A\, e
I-,'\- Descoperiti

Vom vedea acum care este structura generald hardware a unui sistem de calcul, n particular a unui calculator.
Calculatorul personal de birou are ca avantaj faptul ca e modular, putdndu-i-se adauga componente pentru
a-i fi crescuta capacitatea de lucru sau schimba unele module pentru a obtine o mai mare

putere de calcul sau de procesare video sau 0 mai mare capacitate de stocare de date.

@ Retineti

Componenta hardware (partea fizica) a unui calculator, contine:

. unitatea centrala (1);

- dispozitivele periferice — echipamente specializate, conectate la unitatea centrala
care asigura comunicarea, interfata, intre utilizator si calculator (2), (3), (4).

1 Unitatea centrala (1) este componenta principala
a calculatorului. Aceasta primeste date pe care
le prelucreaz, returnand rezultatele. In unitatea
centrala se gasesc mai multe componente elec-
tronice, fiecare avand cate un rol foarte important.

2 Monitorul (2) este componenta calculatorului care
afiseaza datele, mesajele si rezultatele obtinute Tn
urma efectuarii unor comenzi, ca rezultat al rularii
unor programe de catre unitatea centrala.

3 Tastatura (3) este un dispozitiv care permite intro-
ducerea de date Tn calculator, scrierea literelor
alfabetului, a cifrelor (de la 0 la 9), dar si a altor
caractere, cum ar fi semnele de punctuatie, si asi-
gura transmiterea anumitor comenzi. Unele semne grafice (de exemplu, majusculele, dar si unele semne
de punctuatie) se obtin prin tinerea apasata a tastei Shift odata cu actionarea altei taste.

Fig. 1. Componentele hardware ale calculatorului

4 Mouse-ul (4) este un dispozitiv folosit pentru indicare, selectie (printr-un singur click) sau activare (prin
dublu click) de programe sau de alte obiecte situate pe ecran. Pe ecran, pozitia mouse-ului este marcata
printr-un semn grafic, numit cursor de mouse. Termenul de mouse (soricel, in engleza) se datoreaza formei
dispozitivului.

Monitorul, tastatura si mouse-ul sunt dispozitive periferice.

Dispozitivele periferice pot fi de trei tipuri:

1 deintrare — au rolul de a permite introducerea datelor in calculator in vederea prelucrarii acestora;

2 deiesire — au rolul de a permite iesirea datelor din calculator, adica furnizeaza catre utilizator datele
prelucrate;

3 deintrare-iesire — au rolul de a permite atat introducerea datelor in calculator in vederea prelucrarii, cat si
furnizarea catre utilizator a datelor prelucrate.
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Dispozitive periferice de intrare (fig. 2)

. Tastatura permite introducerea de date in calculator; ea este principa-
lul dispozitiv de intrare.

- Mouse-ul permite introducerea informatiilor in calculator prin apasarea
butoanelor sale, prin actionarea rotitei pentru derulare sau prin simpla
sa miscare pe o suprafata plana.

Tastatura Mouse

- Scanerul permite transpunerea in format electronic a textelor si ima-
ginilor imprimate pe hartie si introducerea lor in calculator. Ne putem
gandi la scaner ca la opusul imprimantei: daca aceasta din urma
tipdreste pe hartie informatii stocate in calculator, scanerul introduce in
calculator ceea ce este scris sau desenat pe hartie.

'

. Tableta grafica permite introducerea in calculator a imaginilor dese- Scaner Tabletd grafica

nate manual, de o manierd asemanatoare folosirii creionului pe hartie.
In cazul tabletei grafice este folosit un ,,creion” special numit stylus.

. Camera video (webcam) capteaza si transmite pe internet imagini pentru
comunicarea video, care nu necesita o calitate deosebita. Camera video ‘

poate include si un microfon pentru preluarea si transmiterea sunetului.

. . . . o ) ) Camera video Joystick
- Joystickul este un dispozitiv de control folosit de obicei pentru jocuri
si la dispozitivele robotizate asistate de calculator. Informatia se trans- Fig. 2. Dispozitive periferice
mite Tnspre calculator prin miscarea sa sau apasarea butoanelor sale. de intrare

Dispozitive periferice de iesire (fig. 3)

- Monitorul este cel mai cunoscut dispozitiv de iesire, prin inter-
mediul caruia calculatorul trimite spre exterior informatii,
afisandu-le utilizatorului pentru vizualizare.

Monitor - Imprimanta ne ajuta sa reproducem pe hartie imaginile si textele

de pe ecran, tipareste datele furnizate de catre calculator.

- Boxele sunt difuzoare care permit redarea sunetului prelucrat
de calculator, coloanei sonore a filmelor, muzicii, transmisia de
voce pe internet sau sunetele anumitor programe etc.

Videoproiectorul are acelasi rol ca monitorul, dar proiecteaza
imaginea pe un ecran dedicat, mult mai mare, indicat unei audi-
Fig. 3. Dispozitive periferice de iesire ente largi.

Boxe Videoproiector

Dispozitive periferice de intrare-iesire (fig. 4)

- Monitoarele tactile sunt acele dispozitive care permit afisarea
informatiilor, dar au preluat si rolul de dispozitiv de intrare, prin
intermediul lor putand fi date comenzi calculatorului, devenind
astfel dispozitive de intrare-iesire. Astfel de ecrane tactile rega-
sim si la tablete si telefoane inteligente.

. Castile cu microfon sunt dispozitive cu dublu rol: de a capta
si a introduce in calculator sunete prin intermediul microfonu-
lui si de a reda prin intermediul castilor sunetele primite de la
calculator.

« Multifunctionalul care imprima si scaneaza este un dispozitiv
combinat, care joaca rol de imprimanta si scaner in acelasi timp. N

« . Casti cu microfon Multifunctional
Acum, ca am stabilit care sunt componentele hardware, vom

analiza interiorul calculatorului, mai precis, ce este adapostit Tn Fig. 4. Dispozitive periferice
unitatea centrala. de intrare-iesire
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1 Microprocesorul (sau creierul calculatorului) este specializat in
operatiile de calcul, comanda si control al celorlalte elemente ale sis-
temului de calcul.

2 Placa de baza este cea mai mare placa electronica a calculatoru-
lui. Aceasta gazduieste microprocesorul si memoria si e conectata la
toate celelalte componente din unitatea centrald, dar si la dispoziti-
vele de intrare-iesire.

3 Memoria RAM (Random Access Memory) este memoria de lucru a sis-
temului de calcul, unde sunt stocate temporar datele imediat nece-
sare aplicatiilor rulate de sistem.

4 Placile de extensie (placa video, tunerul TV, placa de sunet, placa de
retea) sunt elementele care adauga functionalitati suplimentare unui
calculator.

5 Sursa de alimentare asigura energia electrica necesara functionarii
unitatii centrale.

6 Unitatea optica asigura citirea/scrierea discurilor optice de tip CD
(Compact Disc), DVD (Digital Video Disc) sau BD (Blu-Ray).

7 Dispozitivul pe care se stocheaza datele poate fi hard-disk (HDD)
sau/si solid-state drive (SSD), constituind memoria permanentd a Fig. 5
calculatorului. Componentele unitatii centrale

I R Aplicati si investigati

Identificati principalele parti componente hardware ale unui sistem de calcul pe care il folositi: unitatea
centrald, monitorul, tastatura si mouse-ul. Monitorul acestui echipament este un dispozitiv de iesire sau
de intrare-iesire?

2 Identificati ce alte dispozitive periferice in afara celor de la punctul 1 mai are sistemul vostru si grupati-le
pe tipuri (de intrare/de iesire/de intrare-iesire). Dintre acestea, investigati care este dispozitivul periferic
cel mai des utilizat Tntr-o saptamana.

Exersati

=

Care este rolul unitatii centrale in functionarea unui sistem de calcul?
Copiati in caiete si completati enunturile de mai jos cu termenii potriviti din urmatoarea lista:

e intrare - iesire = monitor - tastatura - imprimanta « Microprocesorul
a ... unuicalculator este localizat in interiorul unitatii centrale.

b Pe... putem vedea rezultatul prelucrarii datelor de catre un calculator.

¢ Putem tipari o fotografie salvata pe hard-diskul unui calculator utilizand o ... .
d

e

f

N

Utilizam ... pentru a scrie un text pe calculator.
Mouse-ul este un dispozitiv periferic de ... .
Videoproiectorul este un dispozitiv periferic de ... .
3 Gasiti enunturile corecte.
a Putem afisa pe monitorul unui calculator continutul unui CD doar dupa ce
il introducem in unitatea optica de citire/scriere.
b Pentru a pastra o fotografie pe calculator o salvam in memoria RAM.
¢ Pentru a auzi sonorul unui film care ruleaza pe un calculator, este nece-
sar sa avem conectate boxe la acel calculator.
4 Alegeti dispozitivele de intrare din lista de mai jos.
« monitor; - scaner; - camera video;
- tastatura; e imprimanta; - joystick;
° mouse; - boxe; - tableta grafica.

PORTOFOLIU

Utilizand materiale
reciclabile, creati o
macheta care sa repre-
zinte un calculator.
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Am discutat in lectia anterioara despre HDD si SDD ca fiind doua tipuri de dispozitive de stocare permanenta
a datelor. Acestea constituiau, de fapt, memoria permanenta a unui calculator.

Descoperiti

Exista Tnsa mai multe tipuri de dispozitive care permit stocarea permanenta a datelor, dispozitive care au dife-
rite caracteristici legate de modalitatea de memorare a datelor, capacitatea de stocare, timpul de acces si
viteza de transfer a datelor.

1 HDD (Hard-Disk Drive) sau ,,discul dur”
. este un dispozitiv magnetic de stocare;
- informatia este memorata pe discuri magnetice care se rotesc cu
o viteza mare, iar citirea acesteia se face prin intermediul unor
capete de citire;
- poate fi instalat intern, in unitatea centrald, sau poate fi extern,
conectat prin cablu la calculator.

2 SSD (Solid-State Drive)

- este un dispozitiv de stocare bazat pe semiconductori;

- nu are componente in miscare precum HDD-ul, el se foloseste de
circuite integrate pentru a stoca datele permanent in memorii Flash;

- este mult mai rezistent la socuri sau variatii de temperatura ca
HDD-ul, cu un timp de acces si o viteza de transfer de date superi-
oara fata de acesta;

- poate fi instalat intern, in unitatea centrald, sau poate fi extern,
conectat prin cablu la calculator.

3 Stickul de memorie (Memory stick)

- este un dispozitiv de stocare bazat pe semiconductori;

- tehnologia de memorare este asemanatoare cu cea a SSD-ului;

- are dimensiuni reduse si poate fi manevrat usor;

- seconecteaza la calculator prin introducerea sa intr-o mufa spe-
ciald USB (numita si port USB);

- se utilizeaza de obicei pentru realizarea de copii de siguranta a
datelor si pentru transferul datelor.

4 Carduri de memorie: MMC, Compact Flash, SD, Mini SD, Micro SD
- sunt dispozitive de stocare bazate pe semiconductori;
- tehnologia de memorare este asemanatoare cu cea a SSD-ului;
- pot fi utilizate pentru telefoane inteligente, tablete, aparate foto,
camere foto digitale, calculatoare personale/laptopuri.

5 Discuri optice: CD (Compact Disk), DVD (Digital Video Disk), BD

(Blu-ray Disc)

- sunt dispozitive optice de stocare;

- peundiscinscriptionabil, informatiile se scriu si se citesc cu aju-
torul unei raze laser, in interiorul unitatii optice (dispozitiv special
creat pentru acest lucru). Informatia este codificata in succesi-
uni de 0 si 1, transpuse pe suprafata discului prin ,,gaura”/,,plin”
(sau ,,groapa”/,teren”).




Dispozitive de stocare a datelor

Unitati de masura pentru capacitatea de stocare
Este momentul sa analizam felul in care putem masura capacitatile de stocare (de memorare) pe care le au
dispozitivele specifice. Pentru aceasta, exista unitati de masura dedicate.

@ Retineti

Bitul este cea mai mica unitate de masura a informatiei. Este abreviat cu b. Ca informatie (cu care lucreaza
un calculator la nivel hardware), un bit poate contine doar un 0 sau un 1.

Urmariti exemplul urmator:

Litera e bit Cuvantul eu
——
o/1/1]0lol1]0]1 o/1|1]ofof1/o/1|0ol1|1|2|0]2]0]1
N— 7 S —

1 byte (8 biti) 2 byti (16 biti)

8 biti formeaza un byte (pronuntat ,,bait”). De aceea, uneori mai este folosit si termenul de octet (in limba
romanad) pentru un byte. Byte-ul este cea mai mica unitate de stocare a informatiei, adresabild independent
intr-un calculator, aceasta unitate de masura fiind abreviata cu ajutorul majusculei B.

8 b (biti) = 1 B (byte sau octet)

Pentru ca sistemele de calcul folosesc pentru codificarea informatiei Multiplii

doar cifrele 0 si 1, multiplii byte-ului sunt puteri ale lui 2: byte-ului valoarea
1KB=1024B (210 B), 1 MB =1024 KB (220 B) etc. KB (kllobyte) 1024 B (220 B)
Acym, cunosfcénd. gnité‘gile de masura, sa vedem de ce capacitati dis- MB (megabyte) | 1024 KB (219 KB)

pun diversele dispozitive de stocare a datelor:

. HDD-120GB, 250 GB, 500 GB, 1 TB... 8 TB; GB (gigabyte) | 1024 MB (2%° MB)

SSD -32GB, 64 GB, 128 GB, 256 GB, 512 GB, 1 TB, 2 TB, 4 TB;
Stickuri de memorie — 8 GB, 16 GB, 32 GB, 64 GB, 128 GB, 256 GB,
512 GB, 1TB, 2TB;

Carduri de memorie — 2 GB, 4 GB, 8 GB, 16 GB, 32 GB, 64 GB,
128 GB, 256 GB, 1TB, 2TB;

CD (Compact Disk) — 700 MB;

DVD (Digital Video Disk) — 4,7 GB;

TB (terabyte)

1024 GB (2%° GB)

PB (pentabyte)

1024 TB (2*° TB)

EB (exabyte) 1024 PB (2° PB)
ZT (zettabyte) | 1024 EB (2*° EB)
YB (yottabyte) | 1024 ZB (2%° ZB)

- BD (Blu-ray Disc) — 25 GB.

I R Aplicati si investigati

1 Aduceti-va aminte de multiplii unor unitati de masura deja invatate, de exemplu,
pentru metru (unitatea de masura pentru lungime). Stiti deja ca 1 km = 1000 m.
In acelasi timp, 1 KB = 1024 B. Observati si retineti diferenta.

2 Cautati acasa sau la prieteni CD-uri, DVD-uri sau Blu-ray-uri. Investigati cum
au rezistat acestea la utilizare, analizati suprafata lor lucioasa ca sa vedeti
urme de zgarieturi. Urmariti functionarea lor versus gravitatea zgarieturilor.

Exersati

1 Ce este un bit?
2 Ordonati crescator, prin numerotare de la 1 la 4, urmatoarele tipuri de
dispozitive in functie de capacitatea lor maxima de stocare: PORTOFOLIU
a BD; b HDD; ¢ CD; d DVD. o , o
3 Realizati urmatoarele transformari: Scrieti pe o foaie de hartie
a 2TB=..kB: ¢ 1PB=..MB: toti multiplii byte-ului si dati
b 3072MB=...GB; d 5YB=..ZB. SEmpIl 20 [ENS EmEe.
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Exercitii recapitulative

1 Adevarat sau fals?
a Prin norme de ergonomie si siguranta intelegem, de fapt, respectarea unor reguli care
ne asigura sanatatea in timpul lucrului. A/F
b Pentru a lucra cat mai bine la calculator, monitorul trebuie sa fie cat mai aproape de ochi,
sa se poata distinge foarte bine detaliile. A/F
¢ Pentru accesul si desfasurarea activitatilor din laboratorul de informatica nu este necesara
prezenta profesorului. A/F
2 Imperecheati corect elementele din cele dou serii date:
a. hardware; b. PC; c. laptop; d. telegraf.
1. calculator portabil; 2. dispozitivde comunicare; 3. calculator personal; 4. echipamente fizice.
3 Completand corect rebusul de mai jos, veti descoperi pe verticala coloratd numele unui dispozitiv de intrare
cu nume de animal. A
1. 1. Memoria de lucru a sistemului de calcul
2. Permit redarea sunetului din calculator
2. 3. Dispozitiv de intrare cu multe taste
3 4. Dispozitiv de intrare folosit la jocuri si la
’ dispozitivele robotizate
4. 5. Monitorul, tastatura, mouse-ul, scanerul si
. boxele sunt dispozitive ...
B
4 Dati trei exemple de dispozitive de stocare permanenta a datelor.
CUM TE APRECIEZI?
Autoevaluare

Rezolvati in caiete exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele.

1

3

Punctaj: 1 — 30 de puncte; 2 — 30 de puncte; 3 — 30 de puncte;
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte; timp de lucru — 15 minute.

1 Deseneaza @ in dreptul sar-
cinilor pe care le-ai rezolvat
corect.

Qlege’g_l .car.e dintre variantele propuse completeaza corect enunturile 40p. 70 p. 100 p.
e mai jos:
a Cand lucrez la calculator trebuie sa mentin spatele drept/aplecat ® o0 oo
inspre monitor.
b Capul trebuie tinut inclinat la 45 de grade/drept atunci cand pri- 2 Scrie cum te simti dupa ce
vesc ecranul unui telefon sau al unei tablete PC. ai rezolvat acest test, ale-
¢ Este interzis ca elevii sa intre n laboratorul de informatica cu truse gand unul dintre cuvintele
de geometrie/produse alimentare. de mai jos:
Identificati dispozitivul de stocare magnetic din imaginile de mai jos: — nemultumit;
— multumit;
—Tncantat.

Un calculator dispune de un HDD cu o capacitate de 1 TB si de un SSD
de o capacitate de 512 GB. Care este capacitatea de stocare totala
pentru acel calculator, exprimata in MB?
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Sistemul de operare. Elemente de interfata

B cei

Ne amintim din lectiile trecute ca un sistem de calcul are 0 componenta numita componenta software, com-
pusa din sistemul de operare si alte diferite programe specializate.

s, .
I-,‘\- Descoperiti

In cele ce urmeaz& vom discuta despre sistemul de operare, fara de care un calculator nu poate functiona.

@ Retineti

Sistemul de operare (prescurtat SO) reprezinta un ansamblu de programe care
asigura legatura dintre echipamentele fizice si utilizator. Acesta controleaza func-
tiile calculatorului si interpreteaza cerintele si comenzile utilizatorului. Un calcu-
lator fara sistem de operare nu poate fi utilizat.

Programele (aplicatiile destinate utilizatorilor) se instaleaza dupa instalarea
sistemului de operare. Programele ajuta la rezolvarea diferitelor probleme ntal-
nite In activitatile noastre de zi cu zi sau in cele profesionale. Exista programe pen-
tru facturare, proiectare in arhitectura sau in inginerie, grafica, animatie, destinate
distractiei (jocuri) etc.

Actualele sisteme de operare, indiferent de producator sau de versiunea lor, au patru functii importante:
controlul accesului la hardware (la componentele fizice);

oferirea unei interfete prin intermediul careia utilizatorul introduce comenzi sau lanseaza aplicatii;
administrarea datelor;

managementul aplicatiilor (programelor instalate pe calculator).

A W N PR

Existd numeroase sisteme de operare, acestea evolueaza si se modifici periodic, aparand noi versiuni. in
functie de tipul interfetei cu utilizatorul, ele se impart in doua categorii:
1 sisteme de operare cu interfata in mod text: DOS, MS-DOS, FreeDOS;
2 sisteme de operare cu interfata grafica (aceasta permite interactiunea mai facila a utilizatorului cu sistemul
de operare): Windows, Linux, Unix, Mac OS, Android, iOS etc.
Vom detalia in continuare elementele interfetei sistemului de operare Windows 10 (fig. 1).

L)

(5) Fig. 1. Interfata Windows 10 1 Suprafata de lucru/desktop - este
ecranul principal al sistemului de
operare unde regasim principa-
lele instrumente care ne permit
desfasurarea anumitor activitati.

2 Pictograme — sunt micile imagini
grafice de pe desktop cu ajuto-
rul carora, prin efectuare de dublu
click, putem deschide programele
sau accesa datele noastre. Acestea
pot fi mutate pe suprafata deskto-
pului. Una dintre pictogramele
afisate pe desktop este o scurta-
turd sau comanda rapida/shortcut
catre Recycle Bin/Cosul de reci-
clare. Aici sunt depozitate tempo-
rar datele pe care le stergeti.




Sistemul de operare. Elemente de interfata

3 Bara de activitati/taskbar — afiseaza pictogramele de unde putem accesa cele mai utilizate programe si
pictogramele programelor care sunt deschise si n functiune (toate pictogramele reprezinta scurtaturi catre
programe). Accesarea programelor sau a instrumentelor se face printr-un click pe ele. In partea sa dreapta,
se afla cateva instrumente utile, cum ar fi de exemplu: data si ceasul sistemului, tipul de tastatura folosit
(de exemplu, tastatura romaneasca ne permite scrierea literelor cu diacritice), date privind conectarea la
retea, gradul de incarcare a bateriei sistemului (daca e cazul), volumul sonor al difuzoarelor etc.

Butonul de Start — il folosim pentru a lansa meniul de Start.

5 Meniul de Start este lista care apare cand apasam pe butonul cu acelasi nume. Din acesta accesam:

a optiunea de oprire a calculatorului [FHEETE, setari ale sistemului de calcul BN etc.
Apasand butonul Power/Alimentare puteti alege (fig. 2):

. Shut down/fnchidere — oprire definitiva.

- Restart/Repornire — restartarea calculatorului,
adica repornirea sistemului de operare.

Shut down - Sleep/Repaus — intrarea intr-un mod de consum

redus de energie, util atunci cand plecati de la cal-

culator pentru putin timp.
b toate programele instalate pe calculator, fie ele puse la dispozitie
de catre sistemul de operare, fie instalate de noi.
Exemple de programe puse la dispozitie de sistemul de operare
Windows:
- un program de desenat (Paint);
- doua programe de editare de text (pentru crearea si modificarea
diferitelor texte), Notepad si WordPad.

Fig. 2

Sleep

Restart

STIATI CA?
Acestea se afla in grupul de programe Windows Accessories/Accesorii

Windows. Fiecare program se deschide intr-o fereastra proprie. in primele versiuni ale siste-

Fereastra este un principiu de baza in functionarea sistemelor de mului de operare Windows
operare actuale si de la aceasta provine numele sistemului de ope- erau incluse jocuri precum
rare Windows (Ferestre). In fond, fereastra este un dreptunghi afisat pe Solitaire, Minesweeper si
ecran, dispunand de elemente caracteristice pentru executarea unor Hearts, care aveau menirea
operatii si pentru manipularea ei. de a-incuraja pe utilizatori sa

O aplicatie software poate avea mai multe astfel de ferestre. Sistemul  Tnvete sa foloseasca mouse-ul.
de operare Windows permite lucrul simultan cu mai multe programe,
implicit si cu mai multe ferestre odata, pe ecran. Ferestrele se acopera unele pe altele ca niste coli de hartie.
Fereastra activa corespunde aplicatiei care primeste comenzile pe care le dati de la un dispozitiv de intrare.

I

y \ \ \
[ D\ZiuaPamantului.bct - Notepad++ — O >
i X

Sa identificam, Tmpreunad, principalele elemente ale unei ferestre (fig. 3):

Fig. 3. Fereastra Notepad++

@_|>Eile Edit Search View Enceding Language Settings Macro Run Plugins  Window
cHEHEERGE| s Mkl oy @ax|BE =1 EEE

[=] ZiuaPamantului bt E3 |

1 22 Aprilie ~
3 La multi ani Pamant! v\
L4 - >

length: Ln:5 Col:88 5el:0|0 Windows (CRLF}  UTF-8 INS
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Butonul de inchidere a ferestrei — apasarea sa duce la eliminarea de pe desktop a ferestrei. Pentru inchi-
derea ferestrei puteti utiliza si combinatia de taste Alt+F4.

Butonul de maximizare/restaurare a ferestrei — apasarea sa aduce fereastra la dimensiunile intregului
ecran si, respectiv, se readuce la dimensiunea pe care a avut-o anterior.

Butonul de minimizare a ferestrei — apasarea sa reduce fereastra pana la nivelul de pictograma pe bara de

activitati. Un click pe pictograma din bara de activitati restaureaza fereastra.

Bara de titlu — aici este afisat titlul ferestrei.

Elementele descrise mai jos pot sa nu fie prezente Tn anumite ferestre:

Fig. 4
Butonul de control — apasarea sa afiseaza un meniu, adica o lista de comenzi Retoe
pe care calculatorul le poate executa asupra ferestrei (fig. 4). Utilizatorul alege Move
o optiune din lista afisata de meniul accesat. Meniul poate avea unele optiuni —
inactive, in functie de cazurile concrete de lucru. B Linines
Bara de meniuri — contine toate meniurile puse la dispozitia utilizatorului, apare o Maximise
la ferestrele aplicatiilor. In anumite aplicatii, meniurile din aceasta bara si butoa- « Close Alt<F4

nele de comenzi sunt integrate intr-o panglica/ribbon.
Barele de derulare orizontala/verticala

Alte metode de modificare a dimensiunilor ferestrei pe ecran

Puteti modifica dimensiunile unei ferestre daca aceasta nu este minimizata sau
maximizata. Pentru aceasta asezati cursorul pe una dintre marginile ferestrei si in
momentul in care acesta isi modifica forma, trageti de margine, tinand butonul stang
al mouse-ului apasat. Puteti trage fereastra cu mouse-ul si dintr-un colt; Th acest caz,

cele doua dimensiuni ale ferestrei se vor modifica simultan.

I R Aplicati si investigati

1

Porniti calculatoarele, observati si enumerati elementele de pe ecra-
nul de start al sistemului de operare Windows.

Apasati pe butonul Start si vedeti care sunt aplicatiile instalate pe cal-
culatorul vostru.

Investigati ce alte programe se mai gasesc in Windows Accessories.
Porniti-le pe rand si vedeti ce face fiecare.

Jucati-va cu ferestrele programelor, schimbandu-le dimensiunile,
minimizandu-le si maximizandu-le, apoi inchideti-le.

Exersati

W N =

Dati exemple de doua functii ale unui sistem de operare.

Ce este un meniu?

Deschideti trei programe: Paint, Notepad si WordPad.
Redimensionati-le n asa fel incat ele sa se afle simultan pe desktop
fara a se suprapune, marginile lor doar atingdndu-se.

Notati in caiete sistemele de operare din lista de mai jos:

« Paint;  Notepad,; - WordPad;

- Media Player; - Windows; - MS-DOS.

Asociati urmatoarele butoane cu descrierea actiunii corespunzatoare:

Minimizare fereastra >
Maximizare fereastra
Restaurare fereastra O

inchidere fereastra —

STIATI CA?

Microsoft a lansat un mediu
de operare numit Windows in
noiembrie 1985. Acesta era
lansat ca o interfata grafica
pentru sistemul de operare
MS-DOS.

Prima versiune a sistemului de
operare Mac OS, numitda acum
MacOS ,,clasic” a fost lansata
in anul 1984 ca sistem de ope-
rare al calculatoarelor perso-
nale Apple Macintosh.

PORTOFOLIU

Realizati un colaj cu tema
,Desktopul meu” in care sa
evidentiati cinci pictograme
si doua ferestre deschise ale
aplicatiilor voastre preferate.
Includetiin lucrare si picto-
grama ,,Cosul de reciclare”.
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Memorarea si organizarea datelor

A\, e
I-,'\- Descoperiti

Informatiile, de pilda un text, o fotografie, un film, un material realizat
de voi etc., se stocheaza electronic in fisiere, pe un dispozitiv de stocare
a datelor.

@ Retineti

Fisierul este un set de date memorate n format electronic, pe
diverse suporturi de stocare a informatiei. Un fisier poate contine o
gama larga de informatii, de la programe, baze de date, documente
text, pana la poze, desene sau filme.

Operatia de stocare a unui fisier pe un dispozitiv de stocare a
datelor poarta numele de salvare a fisierului.

Numele fisierelor sunt urmate de punct si de un grup de caractere, numit extensie.
nume propriu-zis . extensie

Numele propriu-zis al unui fisier poate avea maximum 255 de caractere si nu poate contine caracterele:
NV <> .
Extensia ne indica ce tip este fisierul respectiv, ca de exemplu:
1 fisiere text: .txt;
2 fisiere imagine: .png, .jpg, .jpeg, .bmp, .gif;
3 fisiere audio (sunete, muzicd): .mp3, .wav, .ogg, .m4a; Ty,
4 fisiere video (filme): .avi, .mp4, .ogv, .mov, .mpg.

Organizarea fisierelor in foldere

Ce veti face daca veti strange in timp multe, foarte multe fisiere? Va fi foarte greu sa va descurcati printre
acestea, sa gasiti repede un fisier sau, si mai important, sa regasiti toate fisierele care tin de un anumit pro-
iect. Solutia este sa grupati fisierele in foldere (numite si directoare).

@ Retineti

Un folder (director) este o structura care poate contine mai multe fisiere si/sau alte foldere. Un folder
continut in alt folder poarta numele de subfolder (subdirector).

Cu alte cuvinte, sin calculator trebuie sa pastram ordinea, la fel ca in biblioteca noastra. Biblioteca are mai
multe rafturi, pe rafturile ei avem mai multe bibliorafturi, in fiecare biblioraft avem dosare, iar in fiecare dosar
mai multe pagini.

Analogia dintre organizarea spatiului fizic (biblioteca) si cea a fisierelor din
calculator este fireasca. Paginile sunt ca fisierele, iar compartimentele (dosarele,
bibliorafturile, rafturile) sunt folderele din calculator.

Numele propriu-zis al unui folder poate avea maximum 255 de caractere si nu
poate contine caracterele:\ / : * ? 7 < > |.

Sa exemplificdm cum apare aceasta organizare a fisierelor In foldere pe un
calculator. Un sistem de calcul dispune de mai multe unitati de disc pe care pot
fi stocate datele.

O unitate de disc este un loc Tn care se pot stoca informatiile, fie hard-diskul sau SSD-ul in intregime, fie
portiuni (partitii) din acesta, fie un dispozitiv extern (CD-ROM, stick de memorie etc.). Fiecare unitate de disc
este reprezentata de un simbol etichetat cu o litera (A, B:, C: etc.).
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In figura 1 avem un exemplu de organizare. Observidm ca pe unitatea B m B EE B EE
de disc C: am creat un folder, in acest folder am creat alte trei foldere, iar ez g2 g2g
in fiecare din aceste trei foldere avem fisiere. \(IT NS T
Datorita structurii ramificate (asemanatoare cu un trunchi cu mai Y & >
multe ramuri, de la fiecare dintre acestea pornind alte ramuri pe care \I/
cresc frunze — fisierele, in cazul nostru), acest tip de organizare se Wl 4
numeste structura arborescenta de foldere si fisiere. Pentru a descrie I
relatia dintre un subfolder si folderul in care se regaseste acesta, se mai C:\ )
utilizeaza termenii de copil, respectiv parinte, cel din urma fiind parintele. Fig. 1
Calea (path) sau cum regasim un fisier
il £ gl : : A .
B Infigura 2 aveti aceeasi structura de foldere, asa cum este reprezentata de calculator.
TV tweru Folderul care nu are un folder parinte poarta numele de radacina, deci n structura
*@F_OTO_ din figura 2, radacina este unitatea de disc C: . Pentru fiecare fisier aveti o cale pentru
iﬁiizgjgg aajunge lael. Aceasta porneste de la ,,radacina”, de la unitatea de disc pe care e inre-
-fisier3.jpg gistrat, si descrie drumul prin fiecare ramificatie pana la fisierul dorit.
De exemplu: daca vreti sa deschideti fisierul ,,jazz.mp3”, va trebui sa deschideti fol-
- CV_T_EXTE derul rad&cina (etichetat cu ,,C:”), dupa care deschideti folderul ,,Lucru”, apoi folderul
fisier1.txt e s s .. . ” ’
- fisier2.txt »MUZICA” si ati ajuns la fisierul ,,jazz.mp3”.
-figler3.txt Calea catre acest fisier va arata astfel:
_ @MU&CA C:\Lucru\MUZICA\jazz.mp3
jazz.mp3 - . . . .
Fig. 2 fisier2.mp3 In sistemul de operare Windows, fiecare pas din cale este separat de caracterul ,,\” —
fisier3:mp3 | hars oblica inversa (backslash, in englezd).

Cate fisiere putem stoca? Acest lucru depinde de doi factori: de marimea fisierelor si de capacitatea de sto-

care a dispozitivului.

I R Aplicati si investigati

Modificati pe caiet structura arborescenta din figura de mai sus, astfel incat folderul FOTO sa contina pe
langa cele trei fisiere si alte patru foldere: VARA, TOAMNA, IARNA, PRIMAVARA.

In folderul PRIMAVARA ad&ugati un fisier InParc.jpg si scrieti care este calea pana la acesta.

Desenati o structura arborescenta in care, in folderul radacina, sa creati doua subfoldere, in fiecare dintre
acestea alte doua subfoldere s.a.m.d. de cinci ori. La final, in fiecare ultim folder adaugat, plasati cate doua
fisiere. Investigati si descoperiti o reguld pentru a socoti cate foldere sunt in total si cate fisiere.

Exersati

1 Ce este un folder? Dar un subfolder?
2 Scrietiin caiete valoarea de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru enunturile de mai jos.

a Un fisier poate contine mai multe foldere. A/F
b Un folder poate contine mai multe fisiere. A/F
¢ Valoarea unei variabile poate fi egala cu valoarea unei constante. A/F

3 Copiati si completati in caiete textul de mai jos.

Datele sunt memorate in format electronic in ... . Mai multe
fisiere pot fi grupate in ... . Fiecare fisier are o ... care indicd
tipul sdu (text, imagine, sunet, video etc.).

PORTOFOLIU

Realizati doua desene prin care sa reprezentati arborele
vostru genealogic si un arbore de foldere si fisiere din cal-

culatorul vostru.
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Datele voastre sunt stocate pe un calculator in structuri arborescente de foldere si fisiere.

s\, r
I-,'\- Descoperiti

Salvand din ce in ce mai multe fisiere pe disc, trebuie sa va amintiti unde este stocat fiecare.
Sistemul de operare Windows dispune de programul numit File Explorer, instalat implicit,
dedicat lucrului cu fisiere si foldere. Pictograma sa este prezentata in figura 1.

@ Retineti

Exista o mare varietate de astfel de programe pentru gestionarea fisierelor si folde-

relor disponibile, pentru toate sistemele de operare.

Sa trecemin revista cateva dintre cele mai cunoscute programe utilitare de acest tip:

- pentru Windows: Total Commander, Explorer2, Directory Opus, FreeCommander
XE, Unreal Commander, Multi Commander, Nexus File, Explorer++, File Explorer;

- pentru Linux: Nautilus File Manager;
- pentru MacOS: Path Finder, Finder.

Fig. 1

—

Pictograma
File Explorer

Puteti folosi oricare dintre aceste programe, deoarece functioneaza similar. Pentru exemplificare, noi vom
folosi Tn continuare programul File Explorer, de care aminteam anterior.
Pentru a porni programul File Explorer, alegeti aplicatia File Explorer din meniul de Start sau utilizati
combinatia rapida de taste ,tasta fereastrd” [ + E.

Utilizarea structurii arborescente de foldere

In coloana stanga a ferestrei File Explorer, este afisata structura arborescenta de foldere in cadrul unitatii
de disc selectate. Un folder are in fata numelui sau o pictograma asemanatoare unui dosar.
Pentru a vedea ce alte foldere contine un anumit folder, faceti click pe semnul ,,>” sau ,,+” (in functie de ver-
siunea sistemului de operare Windows) sau faceti dublu click pe el. Aceasta operatie se numeste expandare.
Odata expandata structura arborescenta de foldere, va puteti deplasa de la un folder la altul cu un simplu click

pe folderul dorit.

Un click pe oricare folder din partea stanga
a ferestrei va va afisa in partea dreapta tot
continutul acelui folder (ce poate fi constituit
din alte foldere si/sau din fisiere).

Daca faceti dublu click pe un folder in par-
tea dreapta a ferestrei File Explorer va fi afisat
continutul folderului respectiv. Puteti selecta
un fisier/folder facand click pe el.

In figura 2 este un exemplu de fereastr File
Explorer cu o structura arborescenta expandata
pentru unitatea de disc E:.

Selectand folderul TEXTE din partea stanga,
ii putem vizualiza continutul (cele trei subfol-
dere), in partea dreapta. Fiindca am facut click
pe simbolul ,,>”, acesta se schimbain ,v” si per-
mite la 0 noua apasare compactarea folderului.

Fig. 2
| = | TEXTE i O X %
Home Share View v o
&« v s> DATE(E:) » Lucru » |TEXTE ¥ v | D 2 Search TEXTE
L
Mame Date modified Type Size
» 3 Quick access
M1 2/16/2022 12:33 AM  File folder
> @ OneDrive - Personal M2 2/16/2022 1233 AM  File folder
. !ThisPC M3 2/16/2022 12:33 AM  File folder
v DATE ()
w Lucru
FOTO
MUZICA
v TEXTE
M1
M2
M3
> @Network

3 items
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Modalitatea de vizualizare a folderelor si fisierelor in zona din dreapta a
File Explorer depinde de optiunea selectata din meniul View/Vizualizare (de
exemplu: afisare ca pictograme mari sau mici, sub forma de lista sau afisare

cu detalii etc.).

Proprietatile fisierelor si folderelor

Pentru a afla proprietatile unui fisier/folder urmati pasii:
- din aplicatia File Explorer, selectati fisierul sau folderul ale carui S

proprietati vreti sa le aflati;

. faceti click pe butonul din dreapta al mouse-ului si alegeti optiunea
Properties/Proprietati; se deschide o fereastra care va afisa proprietatile
fisierului sau folderului respectiv, inclusiv dimensiunea sa (Size/

Dimensiune) (fig. 3).

O alta modalitate de a vedea detalii legate de caracteristici este:
. alegeti File -> Details/Detalii pentru afisarea detaliilor direct in

fereastra File Explorer.

Crearea de foldere si fisiere
Pentru a crea un folder nou procedati astfel:

- faceti click dreapta acolo unde doriti sa adaugati
folderul, se deschide un meniu (fig. 4).

- alegeti New/Nou -> Folder.

- va aparea un folder (o pictograma si o casuta de
introducere a numelui sau).

. tastati numele si apasati tasta Enter sau faceti click
cu mouse-ul undeva Tn afara casutei de nume.
Folderul este creat.

Similar procedati pentru a crea un fisier, doar
ca, din meniul care apare dupa ce selectati New/
Nou, alegeti tipul de fisier dorit (Text document —
pentru fisiere cu texte, Bitmap image — pentru fisiere
cu imagini etc.).

Deschiderea unui fisier

Pentru a deschide un fisier procedati astfel:
- faceti dublu click pe numele fisierului sau pe picto-

grama care 1i corespunde.

Cand ati deschis fisierul, fereastra aplicatiei cu care
a fost creat va aparea pe desktop, continand fisierul
respectiv.

0

Copierea unui fisier/folder %

Pentru copierea unui fisier/folder puteti alege una
dintre urmatoarele variante de lucru:
1 trageti fisierul/folderul in folderul destinatie tinand
tasta Ctrl apasata (drag and drop).
2 Folosind combinatii rapide de taste:
- selectati fisierul/folderul si apasati Ctrl+C;
. click in folderul destinatie si apasati Ctrl +V.
3 Faceti click dreapta pe fisier/folder, alegeti Copy/
Copiere din meniul afisat.
Faceti click Tn folderul destinatie, click dreapta pe
spatiu liber, alegeti Paste/Lipire.

Fig. 3

TEXTE Properties X

General  Sharing  Customise

TEXTE

Type: File folder
Location: E:\Lucru

14 bytes (14 bytes)
Size ondisk:  8.00 KB (8,192 bytes)

Contains: 1Files, 3 Folders

Created: Wednesday, February 16, 2022, 12:33:35 AM

Attributes:

[®]&ead-only (Only appies to fies in foider)

[ Hidden Advanced. ..

Cancel oy

(
= (A .
- Fig. 4
Folder

View > | # Shortcut

Sort by & !l Microsoft Access Database

Group by >| [& sitmap image

Refresh M5 Microsoft Word Document

Customnise this folder... B Google document

Google spreadsheet

Google presentation

Paste

Paste shortcut
03 Microsoft Project Document
Undo Rename Ctrl+Z =

[¥] Microsoft PowerPoint Presentation

Git GUI Here 3
X @ Microsoft Publisher Document
Git Bash Here 5

&% Tbrfolder
Give access to > I_-l ek Discamenst
MNew b !] Microsoft Excel Worksheet
Properties [

Redenumirea unui fisier/folder

Pentru a redenumi un fisier/folder procedati astfel:

- selectati fisierul/folderul;

- faceti un click chiar pe numele lui. Scrieti noul
nume in casuta de introducere deschisa;

. apasati tasta Enter sau faceti un click Tn afara
casutei.

Mutarea unui fisier/folder

Pentru a muta la alta locatie un fisier/folder puteti
alege una dintre urmatoarele variante:
1 Trageti fisierul/folderul Tn folderul destinatie (drag
and drop).
2 Folosind combinatii rapide de taste:
- selectati fisierul/folderul si apasati Ctrl+X;
« click in folderul destinatie si apasati Ctrl +V.
3 Click dreapta pe fisier/folder, alegeti Cut/Decupare
din meniul afisat.
Click Tn folderul destinatie, click dreapta pe spatiu
liber, alegeti Paste/Lipire.



Operatii cu fisiere si foldere

Stergerea unui fisier/folder
Puteti realiza stergerea unui fisier/folder selectat alegand una dintre urmatoarele variante:
apasati tasta Delete;

2 faceti click dreapta pe fisier/folder, iar din meniul care apare, alegeti Delete. Fig.5 7
Fisierul/folderul sters va fi mutat Tn Recycle Bin/Cosul de reciclare, de ~ v

unde puteti sa-l recuperati daca doriti. Recycle Bin este tot un folder, care va Frosen

contine fisierul sters. Pentru a recupera fisierul faceti urmatorii pasi: af Empty Recycle Bin

. faceti click dreapta pe pictograma Recycle Bin de pe desktop si alegeti Unpin from Start
Open/Deschidere (fig. 5); ) sitdefender >

- 1n fereastra deschisa faceti click dreapta pe fisier/folder si selectati Create shortcut
Restore/Restaurare din meniul care apare. Rename
Stergeti permanent fisierul/folderul daca il stergeti si din Recycle Bin. i

Selectia multipla

Daca doriti sa copiati, sa mutati sau sa stergeti mai multe fisiere/foldere odata, trebuie sa le selectati
pe toate si sa aplicati pasii descrisi deja pentru aceste operatii. Pentru a selecta mai multe fisiere si/sau
foldere (selectie multipla) procedati astfel:
- dacafisierele/folderele pe care vreti sa le selectati - daca fisierele/folderele pe care vreti sa le selectati

nu sunt unul dupa celalalt, selectati-l pe primul, sunt unul dupa celalalt, selectati-l pe primul, tineti
tineti apasata tasta Ctrl si faceti click pe fiecare apasata tasta Shift si apoi faceti click pe ultimul
dintre celelalte fisiere/foldere dorite; fisier/folder pe care il doriti selectat.
Pentru a selecta toate fisierele si folderele din folderul in care sunteti, folositi combinatia de taste Ctrl+A.
Cautarea fisierelor/folderelor Fig. 6
Pentru a gasi un anume fisier sau folder procedati astfel:

. selectati folderul in care cautati (din structura arborescenta din stanga ' Search DATE (E)

ferestrei File Explorer);
. scrietiin caseta Search/Cauta a File Explorer ce doriti sa cautati (fig. 6) si apasati Enter;
- identificati fisierul/folderul cautat in lista cu fisiere aparuta, faceti click dreapta pe numele sau;
- alegeti Open file location/Deschidere locatie fisier si se deschide folderul in care este fisierul cautat.

I R Aplicati si investigati

1 Realizati urmatoarele actiuni folosind ceea ce ati invatat.
» Pe calculatorul vostru creati un folder cu numele Lucru care contine doua subfoldere Aplicl si Aplic2;
« 1Infolderul Aplic1 creati un fisier text cu numele test1.txt. Faceti o copie a acestuia si numiti-o test2.txt.
« Redenumiti fisierul text1.txt in test3.txt. Stergeti-1 si apoi restaurati-l din Recycle Bin.
« Exersati selectia multipla pe cele doua fisiere.
« Mutati test3.txt in folderul Aplic2.
2 Investigati daca utilizand combinatii de taste pentru realizarea operatiilor cu foldere/fisiere castigati timp.

w
Exersati [+)] PorTOFOLIU 1 ?

1 Marcati raspunsul corect. La apasarea butonului
din partea dreapta a mouse-ului pe un folder, daca
alegeti optiunea Properties, puteti vedea:

a toate fisierele care sunt incluse in folder;
b proprietatile folderului, inclusiv dimensiunea sa;
c toate folderele sifisierele continute.

Creati pe
calculatorul vostru
un folder cu numele
Portofoliu. In acesta
creati un fisier

text cu numele

2 Alege‘;i .trei foldereﬂdin (':alchulato_rul pe care lucrati e e
si notat,‘l-le”numele in caiet in ordinea crescatoare a si un folder cu
dlmensmnufolderelor. N ‘ ‘ ele

3 Odata ce ati sters un fisier, mai poate fi recuperat? B iEna,

Daca da, cum?



uz Sistemul de operare

Exercitii recapitulative

1 Care dintre urmatoarele programe interpreteaza comenzile utilizatorului si asigura legatura dintre echipa-
mentele fizice si utilizator:
a programele de aplicatii; b sistemele de operare; ¢ programele accesorii?
Ce indica extensia unui fisier?
Alegeti raspunsul corect pentru sistemul de operare Windows 10.
Numele corect al unui fisier este:

a ExperimentBun!_1.txt b ExperimentBun?_1.txt ¢ ExperimentBun->1.txt
Numele corect al unui folder este:
a Imagini_partea<2> b Imagini_partea2 ¢ Imagini_partea2*.txt

4 Principalele operatii care se pot realiza cu fisierele si folderele sunt:
a cautarea, procesarea, partajarea; c stergerea, curatarea, segmentarea, memorarea;
b crearea, salvarea, copierea, mutarea; d tiparirea, scanarea, procesarea, editarea.

5 Desenati pe caiete o structura arborescenta care sa intruneasca urmatoarele conditii:
a calea catre un fisier Jurnal.txt sa fie urmatoarea: D:\Personale\Important\Jurnal.txt.;
b folderul radacina sa contina trei subfoldere;
¢ sacontina doua fisiere tip text, un fisier tip imagine si doua fisiere tip sunet.
6 Completatiin caiete cuvintele lipsa din urmatoarele enunturi:
a Componenta software a unui sistem de calcul este alcatuita din ... sidin ....
b Reducerea ferestrei pana la nivel de pictograma poarta numele de ... .
¢ Un ... este o structura care poate contine unul sau mai multe fisiere si/sau alte ... .
d O unitate de disk este reprezentata printr-o ... urmata de : .
e Copierea unui fisier se poate realiza utilizand combinatia de taste ... + C.

CUM TE APRECIEZI?

Autoevaluare
1 Deseneaza @ in dreptul sar-
cinilor pe care le-ai rezolvat
Rezolvati in caiete exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele. corect.
1 Alegeti raspunsul corect. 40 p. 70 p. 100 p.

a Accesarea unui program din bara de actiuni se face prin click/
dublu click pe pictograma sa.

b Un fisier aflat in Cosul de reciclare poate/nu poate fi recuperat.

¢ O fereastra a sistemului de operare Windows are forma dreptun-

N

Scrie cum te simti dupa ce
ai rezolvat acest test, ale-

ghiulard/rotunda. R . .
= USB Drive (E) 2 Privitiimaginea alaturata si raspundeti la intrebari. gand unul dintre cuvintele
0_Lucru a Ce contine folderul TeorieM? de mai jos:
v [ ] Istorie Care este calea pana la fisierul cerc.jpg? — nemultumit;
v [ ] Proiecte b Ce fel de fisier este cel din folderul Proiect 1? — multumit;
Proiect 1 De ce tip este fisierul patrat.jpg? —Incantat.
proiect? bt ¢ Ce foldere se afla direct in radacina?
v Matematica Cate foldere sunt in total?
Teoriel 3 Asociati combinatiile de taste cu actiunile prezentate.
—l a. Ctrl+C Taiere
patrat.jpg
o b. Ctrl +V Copiere
o c. Ctrl+X Lipire
termat.be

Punctaj: 1 — 30 de puncte; 2 — 30 de puncte; 3 — 30 de puncte;
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte; timp de lucru — 15 minute.
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Descoperiti

De-a lungul timpului, odata cu dezvoltarea tehnologiei si a comunicatiilor, oamenii au simtit nevoia de a avea
acces la cat mai multe resurse de informatie. Astfel, ei s-au gandit ca ar fi foarte util sa conecteze calculatoa-
rele intre ele si sa acceseze in comun resursele acestora. Au aparut astfel retelele de calculatoare.

<,

Un grup de calculatoare interconectate pentru a facilita folosirea Th comun a

resurselor lor de catre un numar cat mai mare de utilizatori formeaza o retea de 9
calculatoare.

Internetul este o retea globala compusa din alte retele de calculatoare
interconectate printr-un standard de comunicare numit TCP/IP (Transmission
Control Protocol si Internet Protocol), destinata sa faciliteze schimbul de date
si informatii.

Pentru a va face o imagine, va puteti gandi la internet ca la un sistem
care reuneste calculatoarele din intreaga lume intr-un computer imens
care poate fi accesat de pe calculatorul personal de acasa.

Scopul principal al internetului este cladirea unei comunitati globale
in care fiecare membru sa poata impartasi informatii cu ceilalti, o comu-
nitate Tn care accentul se pune pe comunicare.

Cele mai importante servicii oferite de internet sunt:

1 Emailul (posta electronicd) permite schimbul de mesaje electronice 0'
intre toate persoanele care au acces la acest serviciu din intreaga
lume, indiferent unde s-ar afla. Transmiterea mesajelor este rapida
si costurile sunt mici.

2 WWW (World Wide Web), denumit pe scurt web, este sistemul in care documentele si informatiile sunt
legate Tntre ele si pot fi usor accesate prin reteaua internet; permite stocarea/accesarea unei cantitati
foarte mari de informatii.

3 FTP-ul (File Transfer Protocol) asigura transferul de fisiere intre diverse calculatoare care sunt conectate
la internet. @

0
4 Telnet este serviciul de conectare prin internet de la un calculator la un alt calculator aflat la distanta.
Dupa conectare, utilizatorul are acces la serviciile si functionalitatile calculatorului aflat la distanta.

5 IRC (Internet Relay Chat) permite persoanelor din intreaga lume sa comunice intre ele prin transmiterea
de mesaje in timp real.

STIATI CA?

- Primaretea de calculatoare din lume, ARPANet, a aparut in anul 1969 in cadrul Agentiei pentru Proiecte
de Cercetare Avansata (ARPA) subordonata Departamentului Apararii Statelor Unite ale Americii.

- Bazele internetului au fost puse Th anul 1970 in cadrul unui proiect dezvoltat tot de
catre ARPA, cu scopul de a crea o retea cat mai sigura. Aceasta retea a demonstrat
ca poate avea un grad foarte Thalt de securitate.

« Primul e-mail a fost trimis in anul 1971 de catre americanul Ray Tomlinson, progra-
matorul care a creat primul sistem de transmisie-receptie a mesajelor prin posta
electronica.




Servicii ale internetului si rolul acestora

I R Aplicati si investigati

Efectuati observatii timp de o saptamana, completati tabelul, apoi raspundeti la intrebarile de mai jos:

Ziua De cate ori ati utilizat internetul Activitatile pentru care ati folosit internetul

Luni
Marti
Miercuri
Joi

Vineri
Sambata
Duminica

a In care dintre zile ai folosit internetul de mai multe ori?
b Care sunt activitatile pentru care ai utilizat internetul?
¢ Aiobservat aspecte negative legate de utilizarea internetului?

I Exersati

1 Notatiin caiete raspunsul corect:
A Intr-oretea, calculatoarele sunt:
a asezate unul langa celalalt;
b interconectate;
¢ deconectate.
B Internetul este o retea la nivel global de:
a calculatoare;
b telefonie;
¢ canaleradiosi TV.
¢ FTP-ul (File Transfer Protocol):
a permite conectarea la un calculator aflat la
distantsa;
b permite comunicarea pe internet in timp
real;
¢ permite transferul de fisiere intre calculatoare conectate la internet.
2 Dezlegati rebusul. Veti descoperi pe coloana AB un serviciu pus la dispozitie de internet.
A 1. Mai multe calculatoare interconectate
pentru a putea folosi in comun resursele lor
1. 2. Retea globala de calculatoare care
faciliteaza schimbul de informatii
2. 3. Echipament de calcul care are in numele
sau douad litere C

. Stiinta care se ocupa cu studiul prelucrarii
informatiei cu ajutorul sistemelor automate
de calcul

5. 5. Serviciu internet de posta electronica

6. Serviciu de transfer de fisiere intre diverse

6. calculatoare legate la internet

B PORTOFOLIU

3 Care este serviciul de internet pe care il folosesti
cel mai des? Dar parintii tai?

4 Dezbatere. Organizati o dezbatere cu tema:
»Internetul in scoala: utilitatea si riscurile sale”.

Realizati un tabel Tn care sa inscrieti toate ser-
viciile internet pe care le-ati Tnvatat. Desenati o
steluta in dreptul celor pe care le utilizati voi.
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A\, e
I-,.\- Descoperiti

Serviciul World Wide Web (WWW) a fost inventat Tn anul 1989 de céatre cercetatorul englez Tim Berners-Lee,
in laboratoarele CERN (Organizatia Europeana pentru Cercetare Nucleara) din Geneva, Elvetia.
Pentru acest serviciu este esentialda modalitatea de a ,,lega” intre ele diferitele informatii, asigurand astfel

accesul rapid la acestea. A ) (B C
Conceptul de baza este hipertextul (in limba engleza, hypertext), [ s ’[ ]

un material scris care contine interconectari, hiperlinkuri (in limba

engleza, hyperlinks), cu alte materiale. Cand selecteaza un hiperlink, D* Ll 3 y ?

utilizatorul este trimis direct la documentul conectat in acel punct, [ i"ﬁi]‘ {_- ]
Pentru a putea regasi documentele legate si pentru a le putea deosebi, fiecaruia i se asociaza o adresa

unica, numita URL (Unique Resource Locator), formata din mai multe litere. Sa analizam un exemplu de URL:

asigurandu-se astfel trecerea rapida de la un material la altul.

Cei trei W Tara careia i se adreseaza site-ul
caracteristici unui site web Numele site-ului (,.ro” pentru Romania) sau tipul de site
(,,.edu” pentru site-uri educationale,
».com” pentru site-uri comerciale etc.)

2 http://www.edu.ro/invatamant-gimnazial

/

Pagina din site pe care va aflati in acest moment

Informatia in reteaua WWW este pre- STIATI CA?
zentatd sub forma paginilor web, ase- ' '
manatoare cu paginile unei carti. Pentru
realizarea unei pagini web se foloseste
un limbaj de programare numit HTML
(HyperText Markup Language).

Puteti vedea felul in care a fost realizata o pagina web. Faceti
click dreapta pe pagina web dorita si selectati din meniu
View page source/Vezi sursa paginii.

0’ .
© v
O colectie de pagini web cu continut multimedia, conectate prin hiperlinkuri si care apartin, de obicei, unei
singure entitati (persoana fizica sau organizatie) poarta denumirea de site web.

Exemple de site-uri web: www.mnar.arts.ro (site-ul Muzeului National de Arta a Romaniei),
www.cfr.ro (site-ul Companiei Nationale de Cai Ferate ,,CFR” — SA), www.wikipedia.org (site-ul enciclope-
diei Wikipedia).

Parcurgerea de pagini web de catre un utilizator pe un calculator conectat la internet poarta numele
de navigare. Pagina cu care se deschide intotdeauna un site web se numeste pagina de start/home page.

Paginile web pot fi accesate pe internet cu ajutorul unui program numit program de navigare/browser,
prin specificarea adresei lor URL. De pe o pagina web poti ,sari” pe alte pagini al caror continut este in
legatura cu pagina initiala (intre aceste pagini exista hiperlinkuri).

Exemple de programe de navigare: Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer, Microsoft Edge,
Safari, Opera etc.

Sa analizam impreuna instrumentele de navigare puse la dispozitie de browserul Google Chrome. Vom des-
chide site-ul www.cfr.ro.



Navigarea in World Wide Web

e = }rﬁ) www.cfr.ro

@/ﬁ: Companie | Reteaua feroviard | Servicii si produse | Dezvoltare durabild | Comunicare | Contact \

> INFO CALATORI
~% Mersul trenurilor de calatori

Informatii din circulatie Compania Natonald de C& Ferate CFR SA administreazd o retea feroviarda CFR SA oferd operatorilor de tr
"CFR™ - SA este Managerul de de 20077 km lungime, a saplea ca feroviar servicii echital

~* Camere web Infrastructurd Feroviard din Roménia, méarime din Europa, cu peste 1.700 de nediscriminatori pe reteaua
A~ It ii din g care  administreazd i infrefine gar de cdlatori, terminale de marfuri si servicii de acces in terminal
Ll i infrastructura feroviara publica §i o serie triaje, care conecteaza linii interoperabile servicii  auxiliare  pentru

Observati urmatoarele caracteristici:

1 numele site-ului; (

2 adresa URL a site-ului;

3 butonul de navigare Thapoi, care va readuce n browser pagina
web anterior deschisa (daca a fost deschisa o astfel de pagind);
prin mentinerea apasata a butonului, se va afisa istoricul pagini-

lor incarcate; STIATI CA?

4 butonul de navigare Thainte, care va aduce n browser pagina web
urmatoare (daca a fost deschisa anterior); prin mentinerea apa- Proiectul lui Tim Berners-Lee pri-
sata a butonului, se va afisa istoricul paginilor incarcate; vitor la ceea ce avea sa devina

serviciul World Wide Web a fost
initial respins. Pe documentul ina-
intat de el Tn martie 1989, seful
lui a scris: ,,Vag, dar interesant”.

5 butonul de reincarcare a paginii web, prin care vor fi afisate actu-
alizarile paginii; acesta este, de asemenea, folosit in cazul in care
pagina nu s-a incarcat complet;

6 butonul de adaugare a paginii web la colectia de pagini favorite.

Siguranta navigarii pe internet
Navigarea pe internet poate aduce mari neplaceri; exista multe pericole care va pandesc daca nu respectati
regulile elementare de siguranta. Vi le prezentam mai jos pe cele mai importante dintre acestea:

a Virusii informatici
Un virus informatic este un program care se instaleaza pe calculator fara permisiunea utilizatorului,
afectand computerul la nivel hardware sau software.
Reguli de protectie:
1 Instalati pe calculatorul vostru programe software antivirus, care depisteaza prezenta amenintarilor de
acest tip, izoland si stergand potentialii virusi.
2 Nu accesati site-uri sau hiperlinkuri care nu sunt de incredere, nu deschideti fisiere transmise pe e-mail
de persoane necunoscute sau a caror provenienta este nesigura.

b Expunerea la continut nepotrivit

Informatia prezentata pe unele site-uri poate fi daunatoare, poate chiar ilegala, poate instiga la violenta,
consum de alcool si medicamente interzise etc.

Reguli de protectie:

1 Utilizati doar site-uri despre care stiti ca sunt de incredere si care sunt adecvate varstei voastre.

2 Verificati de fiecare data informatiile de pe internet Tnainte de a le utiliza in orice fel.

¢ Furtul de identitate

Furtul de identitate este activitatea ilegala prin care infractorii copiaza datele personale stocate in mediul
online (de exemplu, numele, adresa, parolele, datele despre cardurile si conturile bancare ale unei persoane)
si le utilizeaza provocand pagube.
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Reguli de protectie:

1 Nu divulgati pe internet informatii referitoare la datele voastre personale sau ale familiei. Utilizati site-
uri care necesita inregistrare doar cu acordul parintilor si sub supravegherea lor.

2 Parolele utilizate sunt personale si nu trebuie sa fie divulgate. Pentru a va proteja, acestea trebuie sa fie
complexe, sa contina litere, cifre, simboluri.

3 Instalati pe calculator un sistem de protectie numit firewall si alte programe (antivirus si antispyware),
care impiedica furtul de informatii privitoare la posesorul calculatorului.

d Hartuirea online (cyberbullying)
Hartuirea online presupune intimidarea, persecutia si abuzarea unei persoane prin intermediul internetu-
lui. Hartuitorii pot recurge la amenintari, pot publica informatii (reale sau nu) despre victima lor, facandu-i rau.
Reguli de protectie:
1 Fiti selectivi cu persoanele cu care va imprieteniti in mediul online. Comunicarea pe internet trebuie sa
se faca intr-o maniera politicoasa, pentru a nu ofensa sau leza in vreun fel pe nimeni.
2 Daca primiti mesaje nepotrivite, care va supara sau va sperie, nu raspundeti la acestea, ci apelati la aju-
torul unui adult care va este apropiat (parinte, profesor).
3 Nu incarcati niciodata pe internet informatii care sa va afecteze imaginea sau sa va puna in pericol.
Odata publicate pe internet, aceste date pot fi preluate si folosite de oricine in scopuri rele.

I R Aplicati si investigati

1 Accesati trei site-uri de pe internet si navigati prin-

4 Stabiliti daca prima data ati ordonat corect.

tre paginile acestora.

Ganditi-va ce anume ar putea genera diferente.

2 Faraanumara paginile, ordonati crescator cele trei Spuneti care este parerea voastra legata de intre-
site-uri dupa cum vi s-a parut numarul de pagini. barea: Complexitatea unui site este data de
3 Numarati paginile fiecarui site in parte, ordonati numarul de pagini sau depinde si de numarul de

hiperlinkuri dintre ele?

din nou crescator site-urile dupa numarul paginilor.

Exersati

1 Ceinseamnad adresa URL? Dati trei exemple de adrese URL ale unor
site-uri web.
2 Datiun exemplu privitor la felul in care navigarea pe internet va poate
oferi solutii pentru rezolvarea unei situatii din viata reald. Argumentati.
3 Notatiin caiete raspunsul corect la urmatoarea intrebare:
Ce program folosim pentru a naviga pe internet?
a un program de editare de imagini;
b un fisier text;
c un browser.
4 Scrietin caiete valoarea de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru
enunturile de mai jos.
a Un site web poate avea o singura pagina web. A/F

b Pentru realizarea unei pagini web se poate

folosi programul Paint. A/F
¢ Intre paginile web pot exista

mai multe hiperlinkuri. A/F

5 Enumerati trei pericole ale utilizarii internetului.

6 Imaginati-va ca navigati pe internet si ati gasit un
site cu informatii despre biciclete. Pagina de start a
site-ului este pagina A, ca Tn figura de mai sus. —
Pentru a vedea caracteristicile bicicletei pe care v-o
doriti, trebuie sa ajungeti in pagina D. Care este cel
mai mic numar de pagini web pe care le puteti par-
curge pentru a ajunge la pagina vizata?

PORTOFOLIU

Realizati o fisa care sa
contind o lista cu numele
a trei browsere pe

care le cunoasteti si cu
adresele lor URL.




Motoare de cautare

Motoare de cautare

s, .
I-,'\- Descoperiti

Navigarea pe internet poate fi usoara si agreabild, dar uneori este dificil sa gasiti o
anumita informatie de care aveti nevoie. In acest caz, veti folosi un motor de cautare.

@ Retineti

Motorul de cautare este un program software cu ajutorul caruia utilizatorul
are posibilitatea sa gaseasca pe internet informatiile dorite folosind anumite
cuvinte-cheie si/sau criterii de cdutare.

Sa vedem cum anume se realizeaza o cautare pe internet. Cand utilizatorul nu stie adresa exacta unde
poate gasi informatia dorita, el introduce intr-un motor de cautare niste cuvinte-cheie, adica o parte din tex-
tul pe care ar trebui sa-l contina documentele (fisierele) cautate pe web. Motorul de cautare identifica respec-
tivele cuvinte-cheie in totalitatea documentelor web si ofera ca rezultat lista de adrese ale paginilor web care
contin textul cautat. Din acest moment, utilizatorul va putea deschide direct fiecare pagina sugerata de catre
motorul de cautare, pentru a o gasi pe cea care ii ofera informatia corecta si completa. ‘

Exemple de motoare de cautare: Google (www.google.com), Bing (www.bing.com), Yahoo! (www.yahoo.com). %

Vom cauta impreuna informatii despre sculptorul Constantin Brancusi, utilizand motorul de cautare Google
si cuvintele-cheie ,,Constantin Brancusi”.

“— (] | & Secure | https://www.google.ro ® & 1}| H

Google

Romania

\ Constantin Brancusi B

=

Cautare Google M3 simt norocos

I % e
Motorul de cautare Google pune la dispozitie urmatoarele facilitati:

1. introducerea cuvintelor-cheie dupa care se face cautarea;

2. afisarea listei complete de pagini web gasite la cautare;

3. deschiderea imediata a primei pagini web din lista de rezultate gasite la cautare, fara a mai afisa intreaga

lista;

4. deschiderea unei tastaturi virtuale care permite introducerea usoara a caracterelor/simbolurilor speciale;

5. efectuarea de cautari prin comenzi vocale, cuvintele-cheie rostite fiind transformate automat de catre pro-

gram in text; este obligatorie existenta unui microfon functional conectat la echipamentul pe care se face

cautarea.

In lista cu paginile web afisate, ca rezultat al ciutarii, apar mai intai paginile considerate de motorul de c&u-
tare ca fiind cele mai relevante.
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Lista de rezultate ale cautarii arata astfel:

& constantin brancusi - C3. X

- C | @& Securizat | https://www.google.ro/search?q=constantin+brancusidrlz=1C1GIWA_enRO733R073380q=Con&ags=chrome.0.6 j012j69i61.2159j0j8&sourceid T
GO gle constantin brancusi EH !, Q, HH
Toate Imagini Harti Videoclipuri Stiri Mai multe Setari Instrumente
Aproximativ 561.000 rezultate (0,51 secunde)

Constantin Brancusi - Wikipedia

https:/iro.wikipedia.org/wiki/Constantin_Brancusi +

Constantin Brancusi (n. 19 februarie 1876, Hobita, Gorj — d. 16 martie 1957, Paris) a fost un sculptor
romén cu contributii covarsitoare la innoirea limbajului ...

Anii de inceput - Opera - Oferta respinsa - Despre opera lui Brancusi

SECTOR 2
Rosu 4 REGIE ¥ Z | J g
Scoala Gimnazial ), Mega Mall © 8 \ Mai multe imagini
0 Constantin Brancusi Gradina Cigmigiu Arena Nationala & e Wk
R e
AF| Cotroceni® - corrocen ~ " Constantin Brancusi ()® i = i
5i
Y . : (@) Constantin Brancusi <
oo Bucuresti SiTToR s o 7
TITAN Sculptor
E) Parc Constantin Brancusi a pristoR P
B TINERETULUN
; gL SALAJIAN = Constantin Brancusi a fost un sculptor roman cu
GHENCEA nff"’:&&""ml Map data @2017 Google contributii covarsitoare la innoirea limbajului si viziunii
plastice in sculptura contemporana. Constantin Brancusi
Evaluare ~ a fost ales membru postum al Academiei Roméane.

Observati ca motorul de cautare ofera facilitatea de a vedea toate rezultatele, daca se selecteaza butonul
Toate/All, sau de a vedea doar imagini, harti sau videoclipuri legate de cuvintele-cheie specificate (apasand
butoanele aferente).

De multe ori, lista de rezultate pusa la dispozitie de catre un motor de cautare este foarte lunga, iar cauta-
rea informatiei dorite poate deveni anevoioasa. Pentru a obtine rezultate mai putine si mai relevante, enume-
ram cateva reguli de cautare:

1 Semnul ,,-” din fata unui cuvant elimina dintre rezultatele cautarii documentele care contin acel cuvant. ®4
Exemplu: Pentru a afla informatii despre animalul jaguar, nu despre masina cu acelasi nume, veti cauta: 7@,
jaguar - masina - car (cu spatiu intre ,,jaguar” si ,,-” siintre ,masina” si ,,-”). '

2 Punerea unui text de cautat intre ghilimele va duce la afisarea documentelor care contin acel text intreg.
Exemplu: Pentru a gasi versurile poeziei O furnicd poetd de Ana Blandiana, veti cauta ,,O furnica poeta”.

3 Semnul ,,*” poate fi folosit pentru orice combinatii de litere.
Exemplu: Daca veti cauta software * copii vor fi afisate toate paginile web care contin un text care incepe cu
cuvantul ,,software” si se termina cu cuvantul ,,copii” (de ex: ,software educational pentru copii” etc.)

Fisierele gasite pe internet care va intereseaza (programe, texte, imagini, sunete, filme etc.) pot fi salvate
pe calculatorul vostru.

9,

Salvareain calculatorul propriu a fisierelor care contin informatii regasite pe inter-
net poarta numele de descarcare de fisiere (in engleza, download).

Transmiterea de fisiere cu diferite informatii catre un alt calculator, aflat la
distantd, poarta numele de incarcare de fisiere (in engleza, upload).

Unele site-uri va pun la dispozitie functionalitati de descarcare/incarcare de diverse continuturi. Puteti
salva pe calculatorul propriu datele gasite la cautare, dar utilizarea lor se supune reglementdrilor privitoare la
drepturile de autor. Puteti pune la randul vostru la dispozitia utilizatorilor de internet date care va par impor-
tante, fara a uita sa specificati care sunt drepturile de utilizare pe care le acordati celorlalti.

Toti autorii continuturilor care Tsi Tncarca operele pe internet pot specifica ce fel de drepturi acorda utilizato-
rilor pentru operele lor (de exemplu, drept de utilizare in scopuri personale, academice sau comerciale, drept
de a modifica materialele Thainte de utilizare, dreptul de a redistribui materialele etc.).



Motoare de cautare

@ Retineti |
v

Drepturile depline asupra continuturilor de pe internet le are fie cel care ~

le-a creat, fie o0 alta persoana careia i-au fost acordate legal aceste drep- 9 4
turi de catre cel care le-a creat. Aceste drepturi poarta denumirea de _
drepturi de autor.

Este impotriva legii sa utilizam ceva care nu este realizat de noi, fard a
avea acordul celui care detine toate drepturile asupra acelui lucru (crea-
torul sau persoana care a primit drepturile de la acesta).

Daca folosim materiale de pe internet Tn scop documentar pentru pro-
iectele noastre scolare, trebuie sa mentionam intotdeauna, in sectiunea
numita Bibliografie, sursa de provenienta (autorul, titlul, site-ul web), la
fel cain cazul informatiilor preluate dintr-o publicatie.

De asemenea, toate programele instalate pe sistemele de calcul tre-
buie sa fie cu ,licentd”, adica sa fie programe originale provenind de la
producator. Astfel, se respecta nu doar legea, ci si munca investita de
producétor Tn dezvoltarea programelor.

I R Aplicati si investigati

1 Deschideti un browser pe calculatorul vostru si cautati ursul polar, apoi introduceti cuvintele Fram ursul
polar. Observati ce va returneaza ca rezultat al cautarii in ambele situatii.

2 Descoperiti autorul cartii ,,Fram, ursul polar”.

3 Accesati adresa https://ro.wikipedia.org/wiki/Fi%C8%99ier:Fram_ursul_polar_1931.jpg si cititi Tn ce
conditii poate fi utilizata imaginea cu coperta romanului Fram, ursul polar, editia princeps publicata in
1931 prezenta pe acest site.

4 Cautati informatii pe internet despre ursul brun din Romania si Continut Da Nu
despre cum este acesta protejat. Localizarea destinatiei

5 Activitate de grup. Lucrati in perechi. Urmeaza sa plecati intr-  Istoria locului
0 excursie, Intr-o anume destinatie. Cautati cele mai bune  Qbiective turistice de vizitat
informatii despre acest loc comparand datele furnizate de dife-  Mancaruri specifice
rite site-uri web. Evaluati propria lucrare, verificand daca ati gasit
informatii privitoare la aspectele din tabelul alaturat. Evaluati
lucrarea colegului si propuneti imbunatatiri.

Transport in comun
Obiceiuri locale

Punctaj: 1 — 30 de puncte; 2 — 30 de puncte; 3 — 30 de puncte; 40 p. 70p. 100p.
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte; timp de lucru — 15 minute. 1-2Da | 3-4Da | 5-6Da

! &

1 Notatiin caiete raspunsul corect. PORTOFOLIU
- Pentru a cauta informatii pe internet, utilizati:
a un program de gestionare a fisierelor;
b un motor de cautare;
¢ unserviciu de transmitere de mesaje electronice.
- Caredintre adresele urmatoare este adresa unui motor de cautare?
a www.wwf.ro; b www.google.com; ¢ www.edu.ro.
2 Care este diferenta dintre descarcarea si incarcarea de fisiere pe
un calculator?
3 Argumentati de ce nu putem utiliza orice informatie de pe internet
n folos propriu.

Gasiti informatiile urmatoare, cu

ajutorul unui motor de cautare si

notati-le pe o fisa:

- cuvintele poeziei Iarna pe
ulita de George Cosbuc;

- adresa scolii voastre;

- anulin care s-a nascut sculp-
torul Constantin Brancusi.



u3 Internet

Exercitii recapitulative

1 Notatiin caiete varianta corecta. Internetul este o retea de calculatoare la nivel:
mondial; national; continental.
2 Enumerati trei dintre cele mai importante servicii oferite de internet.
Unul dintre cele mai folosite servicii de internet, care permite transmiterea si primirea de mesaje in format
electronic este:
a VIOP; b e-mail; ¢ FTP.
4 Pentru accesarea informatiilor din internet se foloseste un program numit ... .
5 Adevarat sau fals?
a Toate materialele care se gasesc pe internet sunt puse la dispozitia tuturor

si se pot folosi gratuit in orice scop. A/F
b Google, Bing, Yahoo, Windows si Edge sunt motoare de cautare. A/F
¢ Se pot salva pe calculatorul propriu datele gasite la cautare,
dar utilizarea lor se supune reglementarilor privitoare la drepturile de autor. A/F
6 Gasiti cele 10 cuvinte care au legatura cu internetul, ascunse intre literele din dreptunghiul aldturat.
A|/P/IA|/R|O|L|A|M|A|S|T|E|JU|T|A
H|I|P|E|R|L|I|N|K|I|E|P|R|E]|N
B|/A|N/ T|I|V| I|R|U|S O|L|A|L|U
R|E|U|E|F|M|A|D/R|I|P|O|M|NIE
F RIW|A|Q|D|V I N | T E R [N E| T
G|E|W|C|B|R|O|W|S|E|R|U|S|T|I
H|T|M|L|IT|O|B|U|S|T|E|W|W|W]|N

CUM TE APRECIEZI?
Interevaluare
1 Deseneaza @ in dreptul sar-
cinilor pe care le-ai rezolvat

Rezolvati pe caiete exercitiile date. Apoi faceti schimb de caiete cu un COIEEh
coleg. 40 p. 70 p. 100 p.
1 Care dintre site-urile de mai jos este adecvat varstei voastre? PY LY 000

- Un site cu jocuri educationale recomandat de un profesor;

- Un site de stiri cu informatii despre decese si dezastre naturale;

- Un site de socializare pe care puteti discuta cu persoane
necunoscute.

2 Scrie cum te simti dupa ce
ai rezolvat acest test, ale-
gand unul dintre cuvintele

2 Imaginati-va un site care are sase pagini Web implicate, notate cu A, de mai jos:
B, C, D, E si F. Puneti ce hiperlinkuri doriti intre pagini. Apoi completati = el
tabelul de mai jos. = multun"uit
Da |Nu |Cum ajung — Tncantat.

se ajunge din pagina A in pagina C
se ajunge din pagina Cin pagina E
se ajunge din pagina B in pagina F
3 Care dintre aplicatiile de mai jos reprezinta motoare de cautare?
O Paint; 0O Bing; O File Explorer;

O Google; O Wordpad; O Notepad.

Punctaj: 1 — 30 de puncte; 2 — 30 de puncte; 3 — 30 de puncte;
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte; timp de lucru — 15 minute.
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Editor grafic. Elemente de interfata

s, .
I-,‘\- Descoperiti

In lectiile anterioare am discutat despre programele care ne sunt puse la dispozitie de citre sistemul de ope-
rare Windows, printre care si programul de desenat Paint. Acesta este un instrument pentru desen foarte usor
de folosit, avand o interfata intuitiva.

@ Retineti

Programele cu ajutorul carora se pot crea, modifica, salva diferite imagini poarta numele de editoare gra-
fice. Exemple de editoare grafice: Paint, Paint.net, Inkscape, GIMP, Adobe Photoshop, Tux Paint.

Imaginile realizate cu ajutorul editoarelor grafice se salveaza in fisiere grafice care au extensii speciale in
functie de programul utilizat. De exemplu, din aplicatia Paint, un fisier grafic poate fi salvat/exportat intr-un
fisier cu extensiile: .png, .jpg, .bmp, .gif, .tiff etc.

Sunteti obisnuiti sa desenati inca de cand erati foarte mici. Dar ceea Fig. 1 Fig. 2
ce poate ca nu stiati, este ca desenele create de voi pe hartie sunt
desene in doua dimensiuni, numite pe scurt 2D.
@ Retineti
(0] |m.ag|nve.este .2ADvat.unC| ct::\nd este definita de cele doua dimensiuni inaltime naltime
numite latime si inaltime (fig. 1). o
o ; ; e ) i i . adancime
Daca o reprezentare poseda si o a treia dimensiune, si anume
adancimea, ea se numeste imagine n trei dimensiuni sau 3D (fig. 2). op ) \atime latime

Grafica si animatie 2D
Vom discuta in cele ce urmeaza despre editorul grafic Paint. Aplicatia Paint se acceseaza in mai multe feluri:
se apasa butonul Start, apoi se acceseaza din Windows Accessories/Accesorii Windows;

2 se apasa butonul Start, apoi se tasteaza Paint, cand s-a afisat sigla si numele programului, se selecteaza
si se apasa Enter;

3 click pe iconul din bara de activitati a interfetei Windows.

@ @ @ @ Fig. 3. Interfata aplicatiei Paint @
i E Y D

2 = || Forme 2D.png - Paint — [m} X
Home View a
D S (c %A | NO O - outine - | = |:| ig@_\-,g E| ’J
Past Select B Brush DEAB M 5 Col Col —— |E![ u Edit E(‘.J-}: ith
aste ele rushes &4 ize alour | Colour ————— —r—r—/r—r—r— i it wil
S - “h Rotate - L ] 2 <& @ O D7 - 1 2 i_ | \I || 1 |[ _il Hr ]I | colours  Paint 30

Clipboard Image Tools Shapes Colours

HO AV
A ¢

T+ 604, 64px i 10 919 x 308px Size: 13.0K8 100% (=) ] @ ﬂ’ ( : )

I
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Editor grafic. Elemente de interfata

Fereastra de interfata este formata din urmatoarele elemente:

1 Bara de acces rapid (Quick Access Toolbar) — contine comenzile rapide puse la dispozitia utilizatorului.
Bara de titlu (Title Bar) — contine numele fisierului grafic aflat in lucru si butoanele de minimizare, maximi-
zare/restaurare siinchidere a ferestrei (6).

3 Panglica (Ribbon) — contine meniuri si comenzi. Vom numi si in acest caz meniurile file (Tabs).

Suprafata de desenare — este zona Tn care se afla si foaia de lucru pe care desenati.

5 Bara de stare (Status bar) — aici apare zona de panoramare a imaginii (7) care permite marirea/micsorarea

zonei vizibile a acesteia prin apasarea butoanelor +/- sau prin utilizarea potentiometrului.

Panglica — detaliere
Panglica include toate comenzile aplicatiei Paint grupate in file, pe tipuri de actiuni. O fila contine: [
. comenzi;
- grupuri de comenzi (8) — comenzile sunt grupate tinand cont de utilizarea lor.
Sageata aflata in partea dreapta a unor comenzi pune la dispozitia uti- Fig. 4
lizatorului mai multe optiuni Tn cazul n care este apasata. ’D i
Daca stati cu mouse-ul deasupra unui buton din interfata Paint, se H
afiseaza o scurta descriere a actiunii si o eventuala combinatie de taste - ooen
pentru pornirea rapida cu ajutorul tastaturii (shortcut).
o =
>ﬁ Sawe as »

Principalele file prezente pe panglica aplicatiei Paint sunt:
A File (Fisier) — contine comenzile pentru actiunile care pot fi realizate
asupra fisierului grafic creat de catre aplicatia Paint. Cele mai uzuale

A eE

actiuni sunt (fig. 4): e Bt g
1 - crearea unui fisier grafic nou care va contine noua imagine; =25 £rom scanner or camera
2 — deschiderea unui fisier grafic existent; -
3 —salvarea in fisierul grafic actual a imaginii in lucru; (=] sengin emai
4 — salvarea intr-un alt fisier grafic a imaginii in lucru;
’ !J Set as desktop background  »

5 — tiparirea imaginii;
6 — gestionarea proprietatilor imaginii in lucru: dimensiuni (latime,
lungime), culori (alb/negru sau color).

'J Properties

7

B Home (Pornire) — contine comenzile utile pentru realizarea desenului (fig. 5):

1 - lipirea zonei selectate; 11 - desenarea unei linii oarecare (instrument
2 — taierea zonei selectate (pentru a o muta); creion);
3 — copierea zonei selectate; 12 —umplerea unei arii din imagine (instrument
4 — selectarea unei zone; umplere cu culoare);
5 -decuparea zonei selectate (trunchierea 13 - scrierea unui text;
imaginii); 14 - alegerea tipului de ,,urma” desenata;
6 — redimensionarea imaginii; 15 — alegerea unei forme;
7 — rotirea imaginii; 16 — alegerea tipului de linie exterioara a formei;
8 — stergerea unei parti a imaginii (instrument 17 - alegerea felului de umplere a formei;
radierd); 18 — modificarea dimensiunii liniei;
9 —culegerea unei culori pentru a o utiliza in 19 — alegerea culorii de prim-plan;
alta parte (instrument selector de culoare, 20 — alegerea culorii de fundal;
pipetd); 21 —alegerea culorii din paleta de culori;
10 - afisarea marita a unei zone (instrument lupa); 22 — crearea de culori personalizate.

P opeee

= .
= ;;;, S kA Tihserealt ] M E o] U
Paie T = % = ‘ 7|—‘ [ ] coﬁg:.tlrs
lipboard Image Is Shapes

/I C\ OOOQ T Size Colour | Colour Edit with
SISy

Paint 3D

'S




us Editare grafica

¢ View (Vizualizare) — contine comenzile utile pentru panoramare, pentru afisarea/ascunderea unor rigle

I R Aplicati si investigati

(una orizontala si una verticald) pentru masurarea dimensiunii elementelor grafice, a unei liniaturi cu
patratele a spatiului de desenare sau a barei de stare. Contine de asemenea, comanda pentru afisare pe

tot ecranul (Full Screen) (fig. 6).
1 — marire imagine; C? @% QP C?%) Fig. 6

2 — micsorare imagine; ¢H ‘ :
; R A | . . . ome Vie

3 —revenire imagine la dimensiunea normala. (e %

. X . Q Q i Rulers @ =
4 — afisare/ascundere rigle pentru masurare; Lk [ Gridiines L

. o« . o v, v Zoom Zoom 100 Full Thumbnail
5 - afisare/ascundere liniatura cu patratele; in ot % Statusbar  screen
6 — afisare/ascundere bara de stare. Zeom show:or hide Disploy

STIATI CA?

Cinematografia romaneasca a inregistrat un mare succes in anul 1957
prin castigarea premiului Palm d’Or la Festivalul International de Film de la
Cannes, Franta, cu scurtmetrajul Scurtd istorie creat de Ion Popescu-Gopo,
avand ca personaj principal un personaj 2D, desenat in linii simple, si care
a devenit cunoscut drept ,,Omuletul lui Gopo”.

Realizati urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate si observati ce se intampla:

Deschideti aplicatia Paint si observati spatiul gol de lucru care apare.

Panoramati la 50%, apoi la 100%, apoi la 200% utilizand controlul din bara de stare si butoanele din fila
View.

Parcurgeti toate filele pentru a vedea grupurile de comenzi logice si butoanele.

Micsorati fereastra Paint pe latime; observati transformarile aspectului grupurilor de comenzi.

Stati cu mouse-ul deasupra unui buton ca sa vedeti ce se intampla.

I Exersati

1 NotatiTn caiete raspunsul corect. Un editor grafic foloseste la:

a editarea sunetelor; b scrierea programelor software; ¢ editarea imaginilor.

2 Completati urmatorul rebus si veti obtine pe coloana colorata numele unei aplicatii Windows.

1. Operatia de imprimare pe hartie a unui desen se

1. numeste ....
2. Aplicatia cu ajutorul careia puteti realiza un desen
2. poarta numele de editor ... .
3. Numele fisierului grafic in lucru apare scris pe bara
3. de....
4. 4. ... contine comenzile aplicatiei Paint grupate pe
mai multe file.
5. 5. In grupul de comenzi Colours/Culori, culorile sunt

aranjate intr-o ... de culori.

PORTOFOLIU

Realizati o fisa care sa contina numele a cinci editoare grafice si extensiile pe care
acestea le utilizeza pentru fisierele grafice realizate. Documentati-va pe internet pen-
tru a rezolva aceasta sarcina.




Operatii pentru realizarea graficii 2D

Operatii pentru realizarea graficii 2D

I -

Am discutat in lectia anterioara despre interfata aplicatiei Paint. Haideti acum sa rea-
lizam o imagine n intregime si sa descoperim cum gestionam atat elementele grafice
care o compun, cat si fisierul grafic Tn care o salvam.

Ne amintim ca pentru gestionarea fisierelor grafice care contin imaginile noastre
gasim comenzile necesare in fila File/Fisier.

@ Retineti

Operatii de gestionare a fisierelor grafice

1 Crearea unuifisier grafic — selectati optiunea New/Nou sau utilizati tastele Ctrl + N. Se va deschide un
fisier grafic cu numele Untitled/Fara tilu. Acest fisier grafic urmeaza sa contina imaginea voastra.

2 Deschiderea unui fisier grafic existent — selectati optiunea Open/Deschidere sau utilizati combinatia
de taste Ctrl + O.

3 Salvarea unui fisier grafic
- selectati optiunea Save/Salvare sau utilizati tastele Ctrl + S pentru a salva in fisierul grafic actual ima-

ginea aflata in lucru. La prima salvare specificati numele fisierului grafic si calea in care se salveaza.

- selectati optiunea Save as/Salvare ca pentru a salva imaginea aflata in lucru intr-un nou fisier grafic.

4 Tiparirea continutului unui fisier grafic — selectati optiunea Print/Tiparire sau utilizati tastele Ctrl + P.

Operatii de lucru cu elementele grafice Fig. 1

In cele ce urmeaza vom invata sa realizdm imagini cu ajutorul aplicatiei Paint. Vom Copacii gemeni
desena doi copaci gemeni si vom adauga lucrarii noastre un titlu sugestiv.

Desenul final va arata ca in imaginea alaturata (fig. 1).

Descoperiti cum se realizeaza diferitele operatii cu elementele grafice si realizati
actiunile descrise pas cu pas.

Pentru inceput, deschideti aplicatia Paint si configurati dimensiunea desenului vostru la
640 x 480 px accesand File/Fisier -> Properties/Proprietati.

1 Utilizarea culorilor in prelucrarea imaginilor
Culorile cu care desenati pot fi alese accesand Home/Pornire -> Colours/Culori. Pe interfata principala

exista o paleta de culori de baza puse la dispozitie, dar pot fi utilizate si alte culori personalizate. Fig. 2
Colour 1/Culoarea 1 reprezinta culoarea a ceea ce se deseneaza in prim-plan, iar Colour 2/

Culoarea 2 reprezinta culoarea a ceea ce este n fundal (fig. 2). Pentru a se configura aceste I:I

doua culori se face click pe ele si apoi se alege culoarea dorita. o .
Culorile personalizate se definesc accesand Home/Pornire -> Colours/Culori -> Edit 1 2

colours/Editare culori. Fig. 3

Edit Colours »
@ Ret’inet’i Basic colours:
. . ) . ey Aol | B
Toate culorile sunt formate prin compunerea a trei culori ErTEEEEN
fundamentale Rosu (Red), Verde (Green) si Albastru EEEEENEN
(Blue), In cantitati diferite (intre 0 si 255). Numim aceasta : : : : : : : :
combinatie RGB. EEEEET N
.. o e A ~ . Custom colours:
Putem defini o culoare noua specificand in fereastra de editare BCOCCOCOC 00
a culorilor cantitatile pentru rosu, verde si albastru, sauputem [~ [ [ [ [ - “S“; f“" G*"’f%
pozitiona cursorul Tn zona din dreapta sus pe culoarea dorita. P ColourSold |, E“ue;
Se apasa butonul Add to Custom Colours/Adaugare la culori || ok || cocel | | e |

particularizate, pentru adaugare la paleta de culori (fig. 3).
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Aplicati

Pas 1. Pentru a realiza desenul nostru vom utiliza culoarea maron de pe paleta de culori de baza si vom crea
trei nuante personalizate de verde, asa cum sunt descrise mai jos. Le vom numi verdel (fig. 4), verde2 (fig. 5)
si respectiv verde3 (fig. 6). Creati aceste trei culori personalizate si adaugati-le paletei de culori.

Hue:[53 | m Red: [105 | I | Hue:[51 | Red:[152] o s,
Sat Green: - | J Sat: Green: Sat ﬂ Green -
ColouriSolid |, .. Blue: Flg 4 ColouriSolid L|_||-|-|: Blue: Flg 5 ColouriSolid |- - Blue: @ Flg 6

2 Desenarea formelor
Alegerea formei

- Alegeti ce tip de forma doriti sa desenati accesand fila Home/Pornire -> Shapes/Forme.

- Selectati forma dorita, apoi pozitionati mouse-ul pe suprafata de desenare, apasati butonul stang al aces-
tuia si trageti pana cand dimensiunea formei este buna.

- Finalizati de desenat cand faceti un click in afara formei. Cat timp forma este Tnca in proces de desenare, fi
puteti configura dimensiunea, culoarea si stilul liniei exterioare si culoarea si stilul de umplere (daca este
o forma inchisa).

Pentru desenarea unei linii drepte, a unui patrat sau a unui cerc tineti tasta Shift apasata in timp ce desenati

forma.

Dimensiunea, culoarea si stilul pentru linia exterioara a formei
- Linia exterioard a unei forme se deseneaza in culoarea 1, de prim-plan.
- Puteti alege dimensiunea liniei de contur accesand Home -> Size/Dimensiune.

- Puteti alege tipul de contur al formei accesand fila Home/Pornire -> Shapes/Forme -> _ Fig. 7
Outline/Contur.
Culoarea si stilul de umplere al unei forme il
Cand desenam o forma cu contur inchis putem selecta mai multe stiluri de umplere a ll| solid colour

acesteia accesand Home/Pornire -> Shapes/Forme -> Fill/Umplere (fig. 7). Interiorul for- 4 Crayon

mei se umple cu culoarea Colour 2/Culoare 2, n stilul selectat: KA Feittip

+  No fill/Fara umplere; . 0il/Ulei; @ oi

. Solid colour/Culoare unica; - Natural pencil/Creion natural; A Natural pencil

- Crayon/Creion cerat; . Watercolour/Acuarela. A | watercolour

- Felttip/Instrument de evidentiere;

Aplicati

Pas 2. Creati trunchiul copacului. Pentru aceasta, alegeti culoarea maro pentru linia de exterior si pentru
umplere. Desenati o forma de dreptunghi cu colturi rotunjite, care are ca stil de umplere Solid Colour/Culoare
solida (fig. 8, a).

Pas 3. Creati prima parte a coroanei copacului (fig. 8). Pentru aceasta alegeti culoarea verdel pentru linia de
exterior si pentru umplere si desenati o forma de dreptunghi cu colturi rotunjite, care are ca stil de umplere
Solid Colour/Culoare solida (b).

Desenati similar doud alte forme de dreptunghi cu colturile rotunjite in culoarea verde3 (nuanta
mai deschisd) si respectiv verde2 (nuanta intermediara), plasate ca in figura de mai jos, imaginile
(c) si (d).

Evidentiati cateva frunze Tn culorile verdel si verde3 plasate pe forma de culoare verde2 din
mijloc. Sunt tot dreptunghiuri cu colturile rotunjite, pline cu aceeasi culoare (e) si (f).

Fig. 8

C d e f




Operatii pentru realizarea graficii 2D

3 Comenzi pentru selectare, redimensionare, copiere, mutare, stergere, trunchiere si rotatie

Selectarea unei portiuni de imagine

Ca sa selectati o anume zona a desenului accesati comanda de selectie din fila

Home/Pornire -> Image/Imagine -> Select/Selectare.

Meniul deschis va ofera urmatoarele posibilitati (fig. 9):

Rectangular selection/Selectie drept- .
unghiulara — selectarea desenului
cuprins in perimetrul unui dreptunghi.

Free-form selection/Selectie libera — - Delete/Stergere — stergere zona | “-ctenertions
selectare pe baza oricarui contur. selectata. e
Select all/Selectare totala — selecta- - Transparent selection/Selectie ﬁ g_"lc_':_sc'em'j”

rea intregului desen.

Invert selection/Inversare selec-
tie — selectarea partii de desen
neselectata in acel moment.

transparenta — fundalul alb al zonei
selectate devine transparent.

Fig. 9

Selection shapes

Rectangular selection

{ . Freeform selection

Transparent selection

Alegeti optiunile dorite, apoi pozitionati cursorul in zona de desenare, apasati butonul stang al mouse-ului si
mutati mouse-ul astfel incat sa alegeti zona dorita de selectie. Cand ati terminat, eliberati butonul mouse-ului.

Redimensionarea unei imagini
Pentru a redimensiona o imagine/zona de imagine

selectata:

accesati fila Home/Pornire -> Image/Imagine ->

Resize/Redimensionare, se deschide o fereastra.

Tn zona Resize/Redimensionare a ferestrei noi:

a la bifarea Percentage/procent -> se introduce
procentul la care se doreste sa ajunga imaginea
pe orizontald/verticala;

b la bifarea Pixels/Pixeli -> se introduce dimensi-
unea noua pe orizontala/verticala;

c bifarea Maintain aspect ratio/Mentinere raport
aspect — pastreaza forma imaginii nealterata.

n zona Skew (Degrees)/inclinare (Grade) sunt

optiuni pentru modificarea Tnclinarii imaginii.

Trunchierea unei imagini

Pentru a trunchia o imagine:

se selecteaza zona care se doreste sa ramana;

se acceseaza Home/Pornire -> Image/Imagine ->
Crop/Trunchiere.

Aplicati
Pas 4. Desenati frunzisul din partea de mijloc si de sus a copacului. Selectati frunzisul desenat folosind
Rectangular Selection/Selectie dreptunghiulara. Duplicati figura, copiind frunzisul selectat si lipindu-l mai la
dreapta imaginii copiate.

Aplicati asupra frunzisului nou o operatie de redimensi-
onare la 85%. Selectati noul frunzis mai mic, duplicati
aceasta figura si aplicati asupra ei o redimensionare la

70% (fig 10).

Fig. 11

Copierea, mutarea si stergerea

Copierea unei portiuni selectate dintr-o imagine:

a accesati comanda Copy /Copiere (Ctrl+C) din fila
Home/Pornire -> Clipboard.

b accesati comanda Paste/Lipire (Ctrl+V) pentru a
o adauga acolo unde doriti.

Mutarea unei portiuni selectate dintr-o imagine:

- selectati comanda Cut/Decupare (Ctrl+X) din
fila Home/Pornire -> Clipboard.

. selectati comanda Paste/Lipire (Ctrl+V) pentru
a o adauga.

Stergerea unei portiuni selectate dintr-o imagine:

. Selectati comanda Delete/Stergere (tasta
Delete) din fila Home/Pornire -> Image/Imagine
-> Select/Selectie sau apasarea tastei Delete/
Stergere.

Rotatia imaginii

Pentru a roti o imagine:

se acceseaza Home/Pornire -> Image/Imagine ->

Rotate/Rotire.

se alege directia si unghiul de rotatie.

Fig. 10
BE

- Z

Pas 5. Asamblati primul copac selectand fiecare frunzis in parte si tragandu-l cu mouse-ul

peste trunchiul realizat la pasul 2. Desenati un punct rosu, o forma cerc cu stil de umplere
Solid Colour/Culoare solida pe frunzisul cel mai mare. Copacul complet este gata.

Pas 6. Realizati si cel de-al doilea copac. Selectati copacul creat folosind Rectangular
Selection. Duplicati figura, prin copierea copacului selectat si lipirea la dreapta a imaginii

3

copiate. Aveti acum doi copaci. Copacul din dreapta intoarceti-l ,,in oglinda” prin rotire. Din
optiunile de rotire se alege ultima, Flip horizontal/Rasturnare orizontald. Rezultatul este

prezentat in figura 11.



ua Editare grafica

4 Inserarea si formatarea textului

Puteti adauga si texte pe desenul vostru, folosind instrumentul Text din Home/Pornire -> Tools/Instrumente.
Selectati-l, faceti click pe suprafata de desenare si veti putea scrie ceea ce doriti.

Cand selectati unealta Text si faceti click pe suprafata de lucru, se activeaza si devine vizibila fila Text Tools/

. .
Instrumente text (fig. 12). g, Home  view | Ted @| Fig.12

24 = Y cut % . .

“U | igM Plex sans Semigola »| M OP3due D l:l EEEEN NeEn l‘j ¥

4 B cop ] Transparent| LA

V Paste e - @ Bl ISR | v L - -. Edit  Editwith

1 2 colours  Paint 3D

Clipboard Font Background Colours

Din grupul de comenzi Font puteti modifica dimensiunea textului (Font size/Dimensiune font), ce font se
foloseste la scris si ce caracteristici are, de exemplu, daca este marcat prin ingrosare (Bold), prin litere cursive
(Italic), prin sublinierea caracterelor (Underline) etc. Marimea care poate fi selectata pentru corpul de litera
este cuprinsa intre 8 si 72. Daca aveti nevoie de alta dimensiune, o scrieti in caseta Font size si apasati Enter
pentru a o activa.

Se pot alege culorile dorite pentru scris dintre culorile de baza, sau dintre cele create personalizat. Textul
este scris in culoarea 1 din prim-plan, iar fundalul textului va fi in culoarea 2, daca este selectata optiunea
Opaque/Opac din grupul de comenzi Background/Fundal.

Aplicati

Pas 7. Adaugati textul cu numele desenului, ,,Copacii gemeni”, la imaginea voastra. Selectati fontul Arial de
dimensiune 16, bold si culoarea neagra. Ati terminat desenul.

Pas 8. Salvati desenul Tn folderul vostru Lucru, cu numele ,,Copaci_gemeni.jpg”.

5 Alte instrumente de desenare
Instrumentele pe care le mai avem la dispozitie in fila Home/Pornire -> Tools/Instrumente sunt:

- Pencil/Creion — se foloseste la desenare, asemanator unui creion; deseneaza o linie cu culoarea Colour 1/
Culoare 1, de dimensiunea aleasa de la butonul Size/Dimensiune.

« Fill with colour/Umplere cu culoare — foloseste la umplerea cu culoarea Colour 1/Culoare 1 a contururilor
in care se face click.

- Rubber/Radierd — sterge ceea ce este atins de cursorul mouse-ului. Urma radierei se coloreaza in culoa-
rea de fundal, Colour 2/Culoare 2.

. Colour picker/Selector de culoare — preia o culoare de pe desen pentru a fi folosita in alta parte. Aceasta culoare
devine culoarea din prim-plan sau de fundal, oricare dintre acestea ar fi selectatd in momentul culegerii.

- Maghnifier/Lupa — cursorul mouse-ului va deveni un dreptunghi. Deplasati acest dreptunghi pe zona de marit
din desen. Faceti click si ecranul se va schimba pentru a afisa acea zona mai detaliat. inc& un click, si ima-
ginea se va mari si mai mult. Daca vreti sa micsorati (Zoom Out), faceti click cu butonul din partea dreapta
a mouse-ului.

Pentru a trasa pe desenul vostru tuse asemanatoare cu cele ale pensulelor, accesati Home/Pornire ->

Brushes/Pensule. Veti putea alege diferite tipuri de ,,urme”, cu diferite grosimi. Se deseneaza cu culoarea

Colour 1/Culoare 1.

I Exersati

Rezolvati sarcinile de mai jos si salvati in directorul vostru Lucru imaginile realizate, dandu-le nume sugestive.

1 Deschidetiin Paint o imagine cu un animal care va place si desenati pe ea o inimioara de culoare rosie.

2 Creati un desenin Paintin care sa folositi urmatoarele figuri geometrice: doua cercuri, patru dreptunghiuri,
doua triunghiuri.

3 Desenatiin Paint un dreptunghi cu colturile rotunjite. Desenati in interiorul lui, trei stelute ale caror culori
nu se afla in paleta de culori implicita, ci sunt create de voi.

||
o : [ T
PORTOFOLIU DIGITAL () ?? i
Desenati un peisaj care sa contina unul dintre copacii alaturati.

Salvati imaginea intr-un fisier cu numele ,,Peisaj.png”, i

[

, In folderul vostru Portofoliu.



Proiect ,,Mascota clasei” Proiect

Proiect ,,Mascota clasei”

Ce veti face?
- Creati 0 noua imagine pentru colectivul clasei voastre. Realizati un personaj 2D care
sa devina mascota clasei, un brand al clasei voastre.

Imaginile cu personajele vor fi tiparite si afisate pe un panou in clasa. Fiecare elev
va alege cele mai frumoase trei personaje (intre acestea nu va include propria creatie),
acordandu-le cate o steluta. Va desena steluta pe creatiile alese.

La sfarsit, se vor numara stelutele fiecarui desen. Proiectul care a primit cele mai
multe voturi va fi desemnat castigator, iar personajul va deveni mascota clasei.

- Timp de lucru: 3 saptamani

Cum veti proceda?

- Adunati informatii despre colegii din clasa pentru a descoperi ce le place si ce si-ar dori sa aiba pe post de
mascota. Puteti realiza chestionare legate de acest subiect pe care sa le completeze toti colegii sau puteti
apela la intervievarea fiecarui coleg n parte.

Un exemplu de chestionar ar fi:
1 Mascota clasei ai vrea sa reprezinte: 1

Lista de verificare a Proiectului
Am respectat tema

a un personaj de joc video; proiectului:

b un personaj de desene animate; a infintregime;

¢ unanimal; b partial.

d un alt tip de personaj abstract. 2 Intimpul de lucru alocat am

Scrie culorile care consideri ca te reprezinta ... .
Scrie culorile pe care nu ti-ai dori sa le vezi la mascota clasei ... .
Scrie cinci cuvinte care ar descrie colectivul clasei ... .

terminat proiectul:
a Inintregime;
b partial.
3 Nivelul de documentare n

Centralizati si analizati informatiile culese de la colegi pentru a iden-
tifica elementele comune predominante si a trage concluziile referi-
toare la preferintele majoritatii.

Adunati informatii de pe internet referitoare la bune practici in rea-
lizarea unei mascote a clasei si studiati cum ar putea arata mascota
uitandu-va la diferite exemple. Navigati pe site-uri de stocare de ima-
gini cum ar fi pixabay.com, dreamstime.com, freepik.com pentru a
vedea modele.

Desenati fiecare in Paint personajul vostru 2D, salvati imaginea ca
fisier grafic si tipariti-o pe o coala A4.

Scrieti cateva cuvinte de prezentare a personajului vostru si exersati
acasa prezentarea.

Cum veti prezenta proiectul?

In prezentarea proiectului, veti prezenta concluziile analizei efectuate
de voi, in enunturi simple, si veti ardata cum au condus acestea la ale-
gerea si realizarea personajului.

Raspundeti la intrebarile colegilor si foarte important, incadrati-va in
timpul de prezentare alocat.

vederea elaborarii proiectu-
lui este:

a foarte bun;

b bun;

¢ slab.

Comunicarea cu colegii a
fost:

a foarte bung;

b bung;

c slaba.

Nivelul de creativitate la
realizarea proiectului a fost:
a foarte bun;

b bun;

¢ slab.

Proiectul corespunde
preferintelor elevilor din
clasa:

a In mare masura;

b Tn masura normal3;

¢ Tn mica masura.
Prezentarea proiectului a
avut impact la colegi:

a Tn mare masura;

b Tn masurd normald;

¢ 1n mica masura.
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Exercitii recapitulative

Rezolvati sarcinile de mai jos si salvati in directorul vostru Lucru imaginile realizate, dandu-le nume suges-
tive. Notati pe caiet raspunsurile acolo unde este cazul.

1 Care dintre urmatoarele extensii sunt posibile pentru un fisier grafic creat in Paint?

.Jjpg .pptx .png xt .mp4 iff

2 Selectand instrumentul Eraser/Radiera si facand un click pe un cerc se va sterge tot cercul? Verificati.

3 Ceinstrumente din programul Paint puteti folosi pentru a desena liber (de mana)?

4 Explicati care este diferenta dintre comenzile Save/Salvare si Save as .../Salvare ca ... .

5 Ganditi-va la o intamplare hazlie pe care ati trait-o si ilustrati-o intr-un desen. Adaugati pe desen un text
cu o scurta descriere a acesteia.

6 Faceti un desen cu un peisaj de iarnd in care sa se vada si un om de zapada desenat din trei cercuri. Salvati
desenul cu denumirea Om_de_zapada.jpg

7 Desenatiin Paint urmatorul personaj si salvati-l in folderul Lucru cu ’
numele RoboTIC.jpg. Configurati dimensiunea desenului vostru la -

150 x 100 px.
Indicatii pentru desenarea personajului:
SRR | |
Capul: ~  Corpul:
Mainile: Picioarele: D ' ' '

8 Desenatiin Paint trei scene precum cele de mai jos pe care sa le folositi mai departe in programele voas-
tre. Dimensiunea acestora trebuie sa fie 480 x 360 px. Salvati-le in folderul Lucru sub numele decorl.jpg,
decor2.jpg si decor3.jpg. Pentru inspiratie, vedeti imaginile de mai jos:

@
7 g’ﬁ CUM TE APRECIEZI?

L] - @

= e G

T . - "J — . 1 Deseneaza @ in dreptul sar-

EERE S S e =am e cinilor pe care le-ai rezolvat

corect.
40 p. 70 p. 100 p.

Autoevaluare 5 = | oo

Rezolvati in caiete exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele.

1

Punctaj: 1 — 30 de puncte; 2 — 30 de puncte; 3 — 30 de puncte;
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte; timp de lucru — 15 minute.

2 Scrie cum te simti dupa ce
ai rezolvat acest test, ale-

Care sunt actiunile necesare pentru a duplica un element dintr-un gand unul dintre cuvintele

desen in Paint?

A . : . . de mai jos:
Emsta p05|b;l|tateva dea fac;z in Paint un desen mic cu dimensiunea de — nemultumit;
f|x5'x£-'.>.cm.'D.ac§1 da, cum? . . - — multumit;
Asociati imaginile instrumentelor Paint cu actiunea care le este specifica. —fnhcantat.

A Desenarea unei forme dreptunghiulare
[ Inserarea de text

o4 Umplerea cu culoare a unei zone

(4 Stergerea unei parti de imagine




Recapitulare sumativa

Recapitulare sumativa — tehnologia informatiilor si comunicatiilor

Rezolvati exercitiile de mai jos si scrieti in caiete raspunsurile corecte.

Numiti un sistem de calcul care dispune de o tastatura virtuala.
Notati in caiete componentele indispensabile ale unui sistem de calcul:
 imprimanta; - videoproiector; « joystick; - camera video; « scaner;
- unitate centrald; * monitor;  boxe; - tastatura; * mouse.
3 Copiatiin caiete si apoi uniti cu cate o linie fiecare cauza cu efectul care ii corespunde, din tabelul urmator.

Cauze Efecte
Pozitie incorecta pe scaun la calculator Dureri ale cefei sau coloanei
Pozitie aplecata inainte a capului cand priviti ecranul tabletei Pericol de miopie
Timp Tndelungat petrecut zilnic in fata ecranului Dureri ale incheieturii mainilor
Pozitia incorecta a mainilor pe tastatura Dureri de spate

Ce inseamna sa minimizezi o fereastra in Windows?

Enumerati cel putin patru dintre elementele caracteristice ale unei ferestre de program.

Ce utilitate are Recycle Bin?

Alegeti varianta corecta.

Internetul ofera urmatoarele servicii:

a FTP, trimitere colete, Telnet, WWW, IRC;

b e-mail, FTP, WWF, Telnet, IRC;

¢ IRC, e-mail, WWW, Telnet, FTP.

8 Completand rebusul urmator pe caiete, veti obtine in coloana AB numele unui tip de retea de calculatoare.

A

N o o b

1. Posta electronica

1 2. Serviciu de conectare de pe un
calculator pe un altul aflat la distanta
3. WWW sau ...

3. 4. Sistemul Tn care documentele si
informatiile sunt legate intre ele prin
4. internet (trei cuvinte).

B

9 Exercitiu de cautare/documentare.
Gasiti pe internet raspunsul intrebarilor de mai jos.
. Cati oameni traiesc in prezent pe Pamant?
. Care dintre operele lui Constantin Brancusi se gasesc n orasul Targu Jiu?
- Ce este WWF? Exista vreo legatura intre WWW si WWF?
10 Numiti trei pericole pe care le poate aduce navigarea pe internet, precum si modalitatile de prevenire a

acestora.

11 Care dintre urmatoarele aplicatii sunt utilizate pentru editarea grafica?
a Paint, Photoshop, WordPad; ¢ Paint, Snipping Tool, Skype;
b Windows, Paint, Tux Paint; d Inkscape, Paint, Photoshop.

12 Selectati o zona dintr-un desen in Paint si incercati toate optiunile de rotiri si intoarceri puse la dispozitie de
butonul Rotate/Rotire. Ce tip de rotire trebuie realizata pentru a construi un fluture atunci cand avem dese-
nate aripile sale de pe o parte?

13 Priviti desenul alaturat si raspundeti la intrebarea: care este culoarea din prim-planul I:I
desenului?

. . Colour | Colour
a roz; b verde; c niciuna. 1 5




Evaluare sumativa

Evaluare sumativa — tehnologia informatiei si a comunicatiilor

Punctaj maxim: 100 de puncte.

Timp de lucru: stabilit de cadrul didactic
« Insuficient: 0 — 40 p.

« Suficient: 50 — 60 p.

« Bine: 70 - 80 p.

« Foarte bine: 90 — 100 p.

1 Notatiin caiete afirmatia corecta.

a Hardware Tnseamna totalitatea programelor
instalate pe calculator, iar software inseamna
totalitatea componentelor sale fizice.

b Software inseamna partile fine la atingere ale
calculatorului, cum ar fi mouse-ul si tastatura.

¢ Hardware reprezinta totalitatea componentelor
fizice ale unui sistem de calcul.

10 puncte

2 Selectati din lista urmatoare sistemele de ope-

rare: Unix, Linux, IRC, Windows, Paint, Android,

WordPad, iOS.

10 puncte

Ordonati crescator urmatoarele capacitati de sto-

care de date:

- 500 GB;

- 700 MB;

- 1TB;

-4 096 KB.

10 puncte

Notati in caiete varianta corecta.

File Explorer este un program specializat pentru:

a explorarea internetului;

b gestionarea fisierelor si folderelor;

c editarea fisierelor text.

10 puncte

Notati in caiete varianta corecta.

WWW reprezinta:

a un set de documente care te ajuta sa inveti sa
utilizezi calculatorul;

b un serviciu pentru trimiterea de mesaje
electronice;

c un program care afiseaza diferite documente;
un sistem de documente legate intre ele care
pot fi citite de persoanele care au acces la
internet.

10 puncte

Copiati in caiete si apoi completati textul de mai

jos cu cuvintele corespunzatoare.

Programul specializat in cdutarea informatiilor pe
internet se numeste ... de cdutare. Pentru a gasi o
informatie, trebuie sa utilizam cuvinte relevante
pentru cdutare, numite ... . O informatie odatd
gasitd, poate fi ... pe calculatorul propriu pentru a
fidisponibild si cand calculatorul nu este conectat
la internet.
10 puncte
Selectati raspunsurile corecte.
Cum poate ajunge pe calculatorul vostru un virus
informatic?
a Prin pozitionarea calculatorului langa un calcu-
lator virusat.
b Prin deschiderea unui fisier infectat atasat unui
e-mail.
¢ Prin conectarea calculatorului la aceeasi priza
cu un calculator virusat.
d Printr-un click facut la Tntdmplare pe o reclama
sau pe un hiperlink despre care nu stim ce contine.
10 puncte
Modelul RGB defineste cantitatile din culorile:
a rosu, galben, bleumarin;
b rosu, verde, albastru;
c rosu, grena, bej;
d alb, negru, albastru.
10 puncte
Cu ce instrument din programul Paint puteti colora
dintr-odata aria cuprinsa de un contur inchis?
10 puncte
Crearea unei culori particulare se realizeaza cu
ajutorul comenzii:
a Edit colours/Editare culori;
b Edit with Paint 3D/Editare cu Paint 3D;
¢ Select/Selectare.
10 puncte
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Notiunea de algoritm. Proprietati

Algoritmi secventiali

Algoritmi bazati pe decizii

Datele cu care lucreaza algoritmii. Constante si variabile
Operatori. Expresii. Evaluarea expresiilor

Traseul datelor in algoritmi

Recapitulare 70 Exercitii recapitulative



us Algoritmi

A\, e
I-,.\- Descoperiti

Exista multe actiuni pe care le facem des, poate chiar zilnic, intr-un anume mod, de fiecare data la fel. Sa
vedem niste exemple:

A Programul nostru de dimineata (fig. 1):

Start
Pasul 1: Ne sculam.
Pasul 2: Ne spalam.

B Cum ne preparam un ceai (fig. 2):

Start

Pasul 1: Fierbem 250 ml de apa in fierbator.

Pasul 2: Punemintr-o cana cate un plic de zahar si ceai.
Pasul 3: Ne imbracam. Pasul 3: Turnam apa fierbinte n cana.

Pasul 4: Mancam micul dejun. Pasul 4: Amestecam si asteptam patru minute.
Stop Stop

In ambele cazuri descrise observim ca pentru a realiza activitatea facem un numar clar
de pasi, intr-o anumita ordine prestabilita. Altfel zis, avem un algoritm clar pentru punerea
in practica a acelor actiuni.

@

Algoritmul reprezinta o succesiune de operatii aflate intr-o ordine bine precizata pentru
rezolvarea unei probleme sau realizarea unei sarcini.

Proprietatile (caracteristicile) algoritmilor

1 Claritatea — algoritmii descriu cu exactitate pasii
de parcurs in rezolvarea problemei, prezentand
clar etapele, fara ambiguitati.

In cazulin care apare necesitatea schimbérii aces-
tei ordini, este precizat clar pasul care urmeaza sa
fie executat.

Generalitatea — algoritmii rezolva o intreaga clasa
de probleme.

Finitudinea — algoritmii ajung la rezultatul final
dupa un numar finit de pasi (etape).

Succesiunea determinata a pasilor — pasii care
compun algoritmul trebuie executati intr-o ordine
bine determinatd, in ordinea in care au fost scrisi.

Unicitatea — algoritmii furnizeaza acelasi rezultat
final ori de cate ori se porneste de la acelasi set de
valori initiale.

Eficienta — algoritmii rezolva sarcina intr-un numar
minim de pasi. Cu cat numarul de pasi este mai
mic, cu atat eficienta algoritmului este mai mare.

Atunci cand elaboram un algoritm trebuie sa fim foarte atenti la formulari, astfel incat sa fie asigurate
proprietatile algoritmului. Sa analizam niste cazuri de formulari nepotrivite.



Notiunea de algoritm. Proprietati

A. Daca ninge, stau acasa sau merg la 1®,

teatru.
Se poate stabili ce va face cel care a
enuntat aceasta fraza? Raspuns: Nu.

De ce?

in acest caz, ,sau” induce ambiguitate,
nefiind clar ce actiune trebuie intreprinsa
daca este indeplinita conditia enuntata.
Deci formularea este lipsita de claritate,
ambigua.

O formulare clara ar fi fost: Dacd ninge sau
dacd sunt obosit, stau acasd. In acest caz
este evident ce actiune voi intreprinde.

B. Scrieti numerele naturale pare
In cat timp veti reusi s& o rezolvati?
Raspuns: Niciodata!

De ce?

Pentru ca scriind numerele naturale
in ordinea Tn care apar pe axa lor, insi-
ruirea acestora nu se va mai termina.

Concluzia este ca aceasta formulare
a sarcinii este lipsita de finitudine.

O formulare corecta ar fi fost: Scrieti
numerele naturale pare mai mici
decdat 1000. In acest caz stiam unde
sa ne oprim.

C. un varf de cutit de sare  Cat inseamna ,,un varf de cutit de sare”? Raspuns: Nu stim. )
>

De ce?

Persoane diferite vor aprecia diferit aceasta cantitate. Prin urmare, un produs rezultat urmand o reteta ce

contine aceasta formulare difera in functie de cantitatea de sare cuprinsa in acel ,varf de cutit”.

Concluzia este ca daca gandim reteta culinara ca pe un algoritm, atunci nu este indeplinita proprietatea de

unicitate a acestuia.

I R Aplicati si investigati

1 Ganditi-va la doua exemple de algoritmi si scrieti in caiete pasii acestora. De exemplu, puteti alege:
- algoritmi care detaliaza actiunea de la unul dintre pasii algoritmului A. ,,Programul nostru de dimineata”:
cum ne spalam pe maini sau pe dinti, cum ne imbracam etc.
- algoritmi intalniti frecvent in viata de zi cu zi: prepararea unei prajituri sau a unui fel de mancare, dru-
mul catre scoala.
2 Analizati daca enunturile ,Vand caine: mananca orice sifi plac copiii.”, ,Angajam dadaca pentru fetita in var-
std.” sunt clare sau ambigue. Argumentati.
3 Cautati pe internet anunturi de mica publicitate in care sa intalniti formulari ambi-
gue. Investigati care ar fi ponderea anunturilor ambigue, adica numarati cate
anunturi sunt ambigue din cate ati citit voi in total.

Exersati

1 Ce este un algoritm? Care sunt proprietatile sale?
2 Se considera urmatoarea lista de cuvinte:

- prelucrare; - operatii; - rezultat; - finitd.

Completati spatiile punctate din textul de mai jos cu aceste cuvinte,

astfel incat afirmatia sa fie corecta:

Un algoritm este o succesiune ... si bine ordonatd de ... bine definite,

care realizeazd o ... a unor date, informatii, oferind un ... final. PORTOFOLIU
3 Scrieti pasii algoritmului de incarcare a unui stilou cu cerneala (stilou

cu pompitd).

Imaginati sau cautati pe
internet trei exemple de
formulari ambigue.

Detaliati, intr-o fisa, de ce
sunt ambigue si cum ar trebui
corectate pentru a fi clare.

4 Reformulati enuntul urmator, astfel incat sa eliminati ambiguitatea:
»Trimiteti masina Anei.”
5 Care dintre urmatoarele enunturi poseda caracteristica finitudine?
a Scrie numerele naturale impare.
b Scrie numerele naturale mai mari decat 1.
¢ Scrie numerele naturale pare, mai mici decéat 20.



us Algoritmi

Algoritmi secventiali
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AtiTnvatat in lectia anterioara ce este un algoritm si care sunt proprietatile acestuia: claritatea, generalitatea,
finitudinea, succesiunea determinata a pasilor, unicitatea si eficienta.

Descoperiti

In cele ce urmeaz& vom intra mai mult Tn detalii legate de algoritmi. Priviti cu atentie Fig. 1

algoritmul actiunii de imbrdcare inainte de plecarea la scoala:

Start Observam ca actiunile se desfasoara una
Pasul 1: Imbraci tricoul. dupa cealaltd, Tn ordinea Tn care apar, ordinea

Pasul 2: Pui sosetele. operatiilor fiind foarte importanta.

Pasul 3: Imbraci pantalonii. Imaginati-va ce s-ar Intampla daca am incurca

Pasul 4: Tncalt,i pantofii. ordinea operatiilor si am incepe cu incaltarea Ac'giune‘l
Stop pantofilor si apoi ne-am pune sosetele.

@ Retineti l
Algoritmul secvential este un algoritm in care actiunile se Actiune 2
executa liniar, Tn ordinea in care apar, una dupa alta, de la
inceput pana la sfarsit.

In figura 1 este un exemplu de secventa liniard de doua
actiuni (algoritm secvential). STOP

Vom descoperi impreuna cativa algoritmi foarte interesanti care contin secvente liniare de actiuni.

A Algoritmul de interschimbare (regula celor 3 pahare)

Avem douad pahare, paharul A cu suc natural de portocale si paharul B cu apa. Vrem sa schimbam intre ele
continutul paharului A cu cel al paharului B.

Este imposibil sa turnam direct dintr-unul in celalalt fiindca cele doua lichide s-ar amesteca si s-ar varsa.
Asadar, avem nevoie de un al treilea pahar (C) in care sa punem temporar unul dintre lichide.

Algoritmul este urmatorul:

Algoritm in limbaj natural ) paharA paharB paharC L | . 2 ™
Start suc apa gol
Pasul 1: Turnam in paharul C lichidul din paharul A. gol apa suc .

Pasul 2: Turnam in paharul A lichidul din paharul B.  ap gol suc \ c )
_--- \ | y

Algoritmul realizat este unul secvential si respecta proprietatile unui algoritm generic:
Este clar si utilizabil pentru orice continut al paharelor.
2 Se repeta intr-un numar finit de pasi, minim necesari (3), intr-o ordine bine stabilita.
Obtinem intotdeauna acelasi rezultat daca plecam de la doua pahare cu lichide si urmam algoritmul folo-
sind un pahar gol suplimentar.

B Algoritmul de criptare a unui mesaj
Trebuie sa transmiteti un mesaj codificat, astfel incat sa nu poata fi citit de oricine. Cum puteti proceda?
Veti experimenta criptarea cu un algoritm simplu. De pilda, puteti numerota literele din alfabet astfel:
a=01,b=02,c=03,d=04 etc. si un spatiu dintre ele cu 00. Apoi, veti scrie mesajul ca un sir de cifre.



Algoritmi secventiali

Exemplu: Mesajul ,,da” codificat va arata astfel: 0401.

Algoritmul este urmatorul:

Start

Pasul 1: Cautam in lista noastra de coduri, codul pentru litera ,,d”.
Pasul 2: Scriem codul gasit.

Pasul 3: Cautam in lista noastra de coduri, codul pentru litera ,,a”.
Pasul 4: Scriem codul gasit.

Stop
¢ Algoritmul matematic — Tabla inmultirii cu 5 p Algoritmul matematic -
Afisati toate rezultatele inmultirii lui 5 cu numerele de Aria unui dreptunghi
la 1 la 10 (tabla inmultirii cu 5). Se dau dimensiunea laturilor mici si dimensiunea laturi-
Algoritmul este urmétorul, secvential: lor mari ale unui dreptunghi si se cere sa i se afiseze aria.
Start Algoritmul este unul secvential:
Pasul 1: Introducem 1. Start
Pasul 2: Il inmultim cu 5. Pasul 1: Introducem dimensiunea laturii mici.
Pasul 3: Afisam rezultatul. Pasul 2: Introducem dimensiunea laturii mari.
Pasul 4: Introducem 2. Pasul 3: Calculam aria ca fiind produsul celor
doua laturi.
Stop Pasul 4: Afisam rezultatul.
Stop

I R Aplicati si investigati

N =

Aplicati algoritmul A utilizand pahare reale. Puteti folosi orice lichid.
Utilizand algoritmul A, scrieti un algoritm care interschimba lichidele din trei pahare astfel:

pahar A pahar B pahar C Indicatii: pentru a face interschimbarile luam
Continut . 3 un pahar gol D, apoi aplicam algoritmul de inter-
nitial ceai apa lapte schimbare a continutului intre:
. - paharul A si paharul B, utilizand paharul D,
Cc:c?rE;rIut apa lapte ceai - paharul B si paharul C, utilizand paharul D.

Scrieti un algoritm care sa cripteze mesajul: ,,Merg la biblioteca” folosind modalitatea de criptare descrisa la
algoritmul B.

Completati algoritmul C cu pasii care lipsesc. Cati pasi are algoritmul?
Gasiti o formula matematica de calcul a numarului de pasi.

Plecand de la algoritmul D faceti modificarile necesare pentru a afisa
si perimetrul dreptunghiului respectiv.

Exersati

Gasiti trei exemple de activitati din viata de zi cu zi care pot fi trans-
puse intr-un algoritm.

Ce este un algoritm secvential?

Adevarat sau fals?

a Intr-un algoritm secvential nu conteaza PORTOFOLIU
ordinea operatiilor. A/F

b Algoritmul de interschimbare se mai numeste Imaginati o regula proprie de
Si »regula celor 3 pahare”. A/F criptare a mesajelor si scrieti

¢ Inalgoritmul secvential, actiunile se realizeaza algoritmul care foloseste
circular. A/F .

aceasta regula si codifica

Scrieti un algoritm care calculeaza aria unui patrat, stiind lungimea mesajul ,Joc tenis”.

unei laturi a sa.
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Algoritmi bazati pe decizii

B cei

Ne aducem aminte ca in lectia anterioara am nvatat algoritmi care contineau actiuni ce se realizau una dupa
cealaltd, Tn ordinea in care apareau. Firul de desfasurare al algoritmului era liniar.

Descoperiti

De multe ori in viata reald, facem anumite actiuni ca urmare a unor decizii luate. Sa analizam n continuare
enunturile:

Daca vremea este frumoasa,
Atunci merg cu bicicleta Tn parc.
Altfel citesc o carte.

In enunt au fost subliniate trei cuvinte care au un

rol important: Daca, Atunci, Altfel, indicand trei com-
ponente ale enuntului:

conditie: vremea este frumoasa.

actiune 1: merg cu bicicleta in parc.
Este asociata cuvantului Atunci si se executa daca
este indeplinita conditia vremea este frumoasd.

actiune 2: citesc o carte.
Este asociata cuvantului Altfel si se executa daca
nu este indeplinitd conditia vremea este frumoasd.

Altfel spus:
Daca este indeplinita conditia, Atunci se executa

actiunea 1, Altfel se executata actiunea 2.

@ Retineti

Structura alternativa sau decizionala este o structura compusa dintr-o conditie si doud
actiuni/secvente de actiuni. Daca este Indeplinita conditia, se realizeaza prima actiune/

Daca vremea este frumoasa,
Atunci merg cu bicicleta Tn parc.

Acest enunt contine:
conditie: vremea este frumoasa;

actiune: merg cu bicicleta in parc.

Actiunea este asociata cu cuvantul Atunci si se
executd daca este indeplinita conditia vremea este
frumoasd.

Daca nu este indeplinita conditia, nu se specifica
ce trebuie facut. Este clar insa, faptul ca nu mergi
cu bicicleta in parc Tn acest caz, intrucat conditia
nu este Indeplinita.

Altfel spus:
Daca este indeplinita conditia, Atunci se executa

o anumita actiune.

Daca nu este indeplinita conditia, nu se executa

nicio actiune.

secventa de actiuni, respectiv, daca nu este indeplinita conditia se realizeaza a doua

actiune/secventa de actiuni.

Pentru aceasta structura exista si cazul particular in care nu se specifica nicio actiune

de realizat, daca nu este indeplinita conditia.

In continuare vom analiza cativa algoritmi bazati pe decizii.

A Algoritmul de traversare a strazii
Sunteti la plimbare si trebuie sa traversati o strada care are trecere de pietoni cu semafor. Cum faceti?
Prezentam mai jos un algoritm scris in limbaj natural: e T

Start

Pasul 1: Ajung la marginea strazii.

Pasul 2: Daca semaforul pietonilor este rosu.
Atunci astept.
Altfel traversez.

Stop
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B Algoritmi pentru naintarea intr-un labirint
Sa analizam impreuna un alt caz, cel al unei situatii

specifice unui joc de tip labirint.

Presupunem ca Tnaintam printr-un labirint care
are la fiecare intersectie cate doua posibile drumuri
(fig. 1). Cum procedam cand ajungem la bifurcatii?
Cum procedam cand ajungem intr-o infundatura?

Mai jos sunt descrise trei situatii posibile.

m. '—._L.,' Fig.1

é’r—.}i ﬂ
—w

<

1 La o bifurcatie — drumurile sunt
accesibile (fig. 2).

Start

Pasul 1: Merg pe un drum pana la
o bifurcatie.

Pasul 2: Daca ambele drumuri
posibile sunt accesibile,
Atunci merg la stanga.
Altfel merg la dreapta.

Stop

Fig. 2

2 Lao bifurcatie — drumul din
stanga are un obstacol (fig. 3).

Start

Pasul 1: Merg pe un drum pana la
o bifurcatie.

Pasul 2: Daca exista un obstacol
pe drumul din stanga,
Atunci merg la dreapta.
Altfel merg la stanga.

Stop

Fig. 3

>

3 Atiajunsintr-o infundatura
(fig. 4).

Start

Pasul 1: Merg pe drum.

Pasul 2: Daca drumul se infunda,
Atunci ma intorc.
Altfel merginainte.

Stop

Fig. 4

I R Aplicati si investigati

1 Transformati algoritmul de traversare a strazii pentru cazul in care traversati strada, dar nu exista semafor

pentru pietoni.

Indicatie: Aduceti-va aminte de regulile de traversare a strazii, adica inainte de a trece strada ne asiguram
ca nu vin masini din stanga si din dreapta. Adaugati in algoritm pasii pe care ii parcurgeti in cazul in care vin

masini siin cazul in care nu vin.

2 Investigati cate puncte de decizie din fiecare situatie posibila descrisa mai sus, sunt in intregul labirint din

figura 1.

Indicatie: Priviti figura 1 pentru a vedea deciziile din fiecare bifurcatie

si figura 5 pentru a vedea intregul drum parcurs.

3 Scrieti un algoritm pentru situatia in care personajul ajunge la un

perete al labirintului.

4 Tnchipuiti-vé ca sunteti cu un prieten in labirint. Analizati algoritmul
de mai jos prin prisma prieteniei si a increderii. Raspundeti apoi la

intrebarea: Ce inseamnd un prieten adevdrat?

Start

Pasul 1: Merg cu un prieten pe o poteca si la o bifurcatie,
Pasul 1: Daca prietenul o ia la stanga,

Atunci merg la stanga.
Altfel, merg la dreapta.
Stop

Fig. 5
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¢ Algoritmul de cumparare a fructelor
In viata reald, de multe ori este necesar sa luam mai multe decizii, una dupa cealaltg, in functie de alte deci-
zii pe care le-am luat anterior. Regasiti in continuare doi algoritmi care prezinta doua astfel de cazuri.

Este primavara si vreti sa cumparati 1 kg de fructe proaspete, cirese sau capsuni. Preferati ciresele si aveti
10 lei alocati pentru aceasta cumparatura.

Algoritmul este urmatorul:

Start
Pasul 1: Merg la piata.
Pasul 2: Daca pretul cireselor este mai mic sau egal cu 10 lei/kg,
Atunci cumpar cirese.
Altfel
Daca pretul capsunilor este mai mic sau egal cu 10 lei/kg,
Atunci cumpar capsuni.
Altfel nu cumpar nimic.

Observati ca in acest algo-
ritm avem mai multe structuri
alternative implicate, cuprinse
unele n celelalte, in functie de
deciziile care au trebuit luate.

Stop

I AWy Aplicati si investigati

Sunteti Tn excursie si aveti 50 de lei ca bani de buzu- Daca pretul este mai mare decat 50 lei,
nar. La magazinul de suveniruri de la Muzeul ceasuri- Atunci nu cumpar.
lor va atrage atentia un ceas. Decizia de cumparareo  Altfel

luati in functie de pret si in functie de utilitate. Scrieti Daca Tmi trebuie pentru colectie,

un algoritm pentru o parte din aceasta situatie. Atunci cumpar ceasul.
Indicatie: Priviti algoritmul alaturat. Vedeti ce motiva- Altfel, nu cumpar. f

tie de cumpérare a ceasului apare aici si construiti-va ﬁ"%)’f‘&nﬁ
si voi algoritmul vostru. LS

Ce este o structura decizionala? Cum se mai numeste ea?

Sunteti intr-un labirint, Tnaintati si intalniti un vrajitor care va va permite trecerea mai departe doar daca
raspundeti corect la o intrebare. Scrieti care este algoritmul pentru aceasta situatie.
Indicatie: Imaginati-va ce se intampla daca raspundeti corect sau nu.

3 Vlad participa la o cursd de masinute teleghidate. In timpul cursei,
0 roata este gata sa se rupa. Construiti doua variante de final pentru
aceasta situatie. Scrieti algoritmul corespunzator.

Indicatie: Imaginati-va cele doua variante de final pentru cazul in care
roata se rupe si pentru cazul in care masina ramane intreaga pana la
final.

4 Scrieti algoritmul pentru problema urmatoare:

Ana are 100 de lei, din care trebuie sd pldteascd o facturd de telefon de
60 de lei. Vede intr-o vitrind un stilou. Construiti un algoritm din care sd PORTOFOLIU
rezulte dacd stiloul poate fi cumpdrat sau nu in functie de pretul sdu.
Indicatie: Analizati ce face Ana daca stiloul costa mai mult sau mai
putin decat suma care i-ar ramane dupa plata facturii.

5 Stabiliti programul pentru dupd-amiaza, in functie de urmatoarele
conditii: aveti sau nu teme de facut, cum este vremea (ninge, ploua etc.).
Indicatie: Analizati ce faceti in cazul in care aveti teme de facut, in
functie de vreme. Analizati ce faceti daca nu aveti teme de facut, tot
in functie de vreme.

Identificati o activitate care se
repeta (zilnic, saptamanal sau
lunar) Tn viata voastra si care
implica minimum o decizie.
Scrieti algoritmul pentru
realizarea acesteia.



Datele cu care lucreaza algoritmii. Constante si variabile

Datele cu care lucreaza algoritmii. Constante si variabile

1 & .

Ati lucrat pana acum cu algoritmi secventiali sau bazati pe decizii. Pentru a ajunge la rezultat trebuie sa ganditi
atat actiunile necesare si ordinea acestora, cat si ceea ce aveti nevoie pentru a va atinge scopul propus.

s, .
I-,'\- Descoperiti

Imaginati-va ca doriti sa cumparati un produs. Pentru achizitie veti parcurge urmatorul algoritm:

Start

Pasul 1: Punem in portofel suma de bani necesara achizitiei.

Pasul 2: Mergem la magazin.

Pasul 3: Cerem produsul.

Pasul 4: Platim produsul.

Pasul 5: Primim produsul cumparat.

Stop

Observati ca se introduce in acest algoritm o suma de bani si se obtine la iesirea din algoritm (la finalizarea
lui) produsul respectiv cumparat. Suma de bani si produsul sunt date cu care lucreaza acest algoritm:

- suma de bani — data de intrare in algoritm;

. produsul cumparat — data de iesire din algoritm.

@ Retineti @

Numim date acele informatii cu care lucreaza un algoritm.

Algoritm
(date de manevra)

Datele cu care lucreaza un algoritm pot fi: Date Date
Date de intrare — datele pe care trebuie sa le primeasca un algo- de ie(;ie;'e

ritm din exterior pentru a putea fi parcurs. intrare
Date de iesire — sunt datele pe care le furnizeaza algoritmul Tn
exterior dupa parcurgerea sa (rezultatele asteptate).
Mai exista un tip de date, numit date de manevra, care sunt niste
date temporare, necesare algoritmului pentru a se obtine datele de

iesire pe baza datelor de intrare.

Privim niste exemple de algoritmi in care vom Date de intrare:
evidentia datele de intrare, datele de iesire si datele - doua lingurite rase de cacao (6 g);
de manevra (acolo unde exista). 2 lingurite rase de zahar (10 g);
A Algoritmul de preparare a laptelui cu cacao - 200 mlde lapte; -

Dorim s& prepardm un lapte cu cacao si urmam o - 0cana cu o capacitate de 250 ml.
reteta in care ni se precizeaza care sunt ingredientele Date de iesire:
si cum se prepara. - lapte cu cacao.

Indicatie: in acest caz, ingredientele vor fi datele de
intrare, iar lapte cu cacao va fi rezultatul, data de iesire.

Algoritm

Start

Pasul 1: Punem in cana cele doua cantitati de cacao si de zahar.
Pasul 2: Amestecam cele doua ingrediente.

Pasul 3: Fierbem laptele.

Pasul 4: Turnam laptele peste amestecul de cacao si zahar.
Pasul 5: Amestecam cele trei ingrediente.

Stop

\
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B Algoritmul de calcul al produsului a doua numere Date de iesire:

naturale « produsul numerelor.

Fie doua numere naturale mai mici decat 1000. Se )
cere sa se calculeze produsul lor. Algoritm 'é

Indicatie: in acest caz, numerele care se introduc Start
n algoritm vor fi date de intrare, iar rezultatul, produ-

R Pasul 1: Introducem valori pentru cele doua numere.
sul lor, va fi data de iesire.

Pasul 2: Calculam produsul celor doua numere.
Date de intrare: Pasul 3: Furnizam rezultatul, produsul numerelor.
« numarul 1, numarul 2. Stop

¢ Algoritmul pentru cumpararea mai multor produse

Plecati la cumparaturi cu o suma de bani si vedeti trei produse care va plac. Scrieti un algoritm, care tinand cont
de preturile celor trei produse, va informeaza daca puteti sa le cumparati si cati bani v-ar ramane n urma achizitiei.

Indicatie: Pentru a rezolva aceasta situatie, calculati mai intai suma preturilor celor trei produse. Scazand
aceasta suma din suma de bani initiala veti afla cati bani v-ar mai ramane daca le-ati cumpara.

Suma preturilor produselor se calculeaza pentru a ajuta la rezolvarea problemei (este data de manevra).

Date de intrare:

- suma de bani detinuts;

- preturile celor trei produse
dorite.

Algoritm L/

50

Start

Pasul 1: Introducem cele trei preturi.

Pasul 2: Calculam suma preturilor produselor dorite.

Pasul 3: Daca suma de bani detinuta este mai mica decat suma pre-
turilor produselor dorite,

Date de manevra:
- suma preturilor produselor

dorite. Atunci nu putem achizitiona cele trei produse
Date de iesire: Altfel, calculam cati bani ne-ar mai ramane facand diferenta
- suma de bani care ar intre suma de bani detinuta si suma preturilor produselor dorite.
ramane in urma achizitiei Stop

celor trei produse.

I R Aplicati si investigati

1 Identificati datele de intrare si de iesire pentru algoritmul corespunzator cumpararii unei
ciocolate calde de la un aparat care distribuie bauturi si care functioneaza cu monede.

2 Modificati algoritmul C astfel incat sa verificati daca puteti achizitiona patru produse.
Identificati datele de intrare, de manevra si de iesire.

3 Modificati algoritmul B astfel incat sa calculeze catul a doua numere naturale. Identificati
datele de intrare si de iesire. Investigati in ce caz nu se poate efectua impartirea. Tratati
acest caz n algoritm, spunand ce se intampla atunci cand el apare.

D Algoritm pentru lucrul cu comisioane

Mergem la un bancomat sa scoatem o suma de bani. Comisionul de extragere a banilor de pe card este de
5 lei. Cati bani raman pe card dupa efectuarea unei extrageri?

Indicatie: Observam Tn acesta problema ca este specificat un comision de extragere a banilor in suma fixa,
constanta. Ea nu se modifica deloc pe parcursul acestui algoritm. Spre deosebire de acest comision fix, suma
de bani de pe card, suma de bani pe care o extragem de la bancomat si evident suma de bani ramasa, pot avea
valori diferite, variabile.

Date de intrare:

- suma initiala de bani de pe card; este variabila (o notam  Start

Algoritm

cu si); Pasul 1: Introducem o valoare pentru si.
- suma de bani pe care vreau sa o extrag; este variabila (o  Pasul 2: Introducem o valoare pentru e.
notam cu e); Pasul 3: Atribuim valoarea de 5 lui c (c = 5).
- comisionul de extragere este constant (il notam cu c). Pasul 4: Calculam cati bani raman pe card
Date de iesire: (sr=si—e-c).

- sumade bani rdmasa pe card; este variabila (o notamcusr).  Stop



Datele cu care lucreaza algoritmii. Constante si variabile

In cazul nostru, datele pe care le-am identificat cu valori variabile si cele cu valoare constant in algoritm au valori
numerice. Se mai poate vedea ca fiecarei date constante sau variabile i-am dat un nume unic in algoritm (c, si, e si sr).

@ Retineti )

In functie de posibilitatea de a-si modifica valoarea, datele cu care lucreaza un algoritm pot fi clasificate in:

- constante — date care nu-si modifica valoarea in timpul parcurgerii algoritmului (de exemplu: comisi-
onul fix la extragerea banilor din algoritmul D, un discount fix al preturilor unor produse, dimensiunile
unui labirint Tn care se deplaseaza un personaj etc.);

.- variabile — date care isi modifica valoarea pe masura ce algoritmul se executa (de exemplu: suma de
bani de pe card, suma de bani pe care dorim sa o extragem si suma de bani ramasa pe card n algorit-
mul D, distanta parcursa de un personaj prin labirint etc.).

Pentru o identificare usoara, fiecare variabila sau constanta primeste un nume. Numele constantelor
sau al variabilelor nu se modifica niciodata pe parcursul algoritmului.
Numele constantelor sau al variabilelor trebuie sa fie unic: intr-un algoritm nu pot exista doua nume la fel.

In functie de tipul valorii lor, datele pot fi clasificate astfel:
1 numerice — date care au ca valori numere;

de tip text — date care au ca valori texte (hnume, propozitii etc.);
3 logice — date care au valorile ,,Adevarat” sau ,,Fals”.

Pentru a putea lucra cu variabilele si constantele intr-un algoritm, trebuie sa tinem intotdeauna cont de ce
tip de valoare pot primi. In calcule, putem utiliza doar date care sunt de acelasi tip.

I R Aplicati si investigati

Adaugati algoritmului D si efectuarea unei tranzactii, plata unei facturi. La aceasta tranzactie avem un comi-
sion de 2 lei. Cati bani raman pe card dupa extragerea banilor si plata facturii?

Indicatie: suma de plata pentru factura (f) este variabild, comisionul de tranzactie este o alta constanta (c1).
Adaugati la algoritmul de mai sus pasii necesari.

I Exersati

1 Ce sunt datele de intrare si datele de iesire dintr-un algoritm?
2 Adevarat (A) sau fals (F)?

a Datele de manevra sunt si date de iesire. A/F
b Intr-un algoritm de calcul al unui produs,
rezultatul este data de iesire. A/F
Datele de intrare pot fi variabile sau constante. A/F
Valoarea unei variabile poate fi egala
cu valoarea unei constante. A/F

Indicatie: Luati ca model algoritmul C.

3 Intr-un algoritm de afisare a tablei inmultirii cu 5, care sunt variabilele
si constantele? Argumentati.

4 Scrieti un algoritm care realizeaza transformarea din MB (megabytes)
in KB (kilobytes) a unei capacitati de stocare a informatiei. Evidentiati
datele de intrare, iesire, variabilele si constantele.

Indicatie: Se aplica formula 1 MB = 1024 KB pentru capacitatea de
stocare respectiva. PORTOFOLIU

5 Avem o variabilda B care, in cadrul unui algoritm, sufera o schim-
bare de valoare dupa formula: B = (B x 2 + 6) x 5. Stiind ca valoarea
initiala a lui B este 20, aflati noua valoare a lui B. Scrieti algoritmul si
identificati datele de intrare si iesire, variabilele si constantele.

Realizati o fisa cu rezolvarea
exercitiului 4.
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B cei

Pentru inceput, faceti un mic exercitiu si ganditi-va unde anume ati intalnit cuvantul ,expresie”. Cuvantul
~expresie” evoca starea sufleteasca a unei persoane, asa cum este redata de mimica ei. De asemenea, ati mai
intalnit termenul expresie la orele de matematica, ati lucrat spre exemplu cu:

1 expresii (operatii) aritmetice, realizate cu ajutorul operatorilor aritmetici: ,,+” (adunare), ,,=” (scadere), ,x”

(inmultire), ,,:” (impartire);

2 expresii (operatii) de comparatie, realizate cu ajutorul operatorilor relationali (de comparatie): ,,=" (egal),

»2” (diferit), ,,<” (mai mic), ,,>” (mai mare), ,<” (mai mic sau egal), ,,=” (mai mare sau egal).

Pentru cazurile care necesita gruparea termenilor se utilizeaza paran- Expresia Rezultat
teze. In tabelul aldturat, regisiti cateva exemple de expresii. Fiecare ~ 177 -2%*(56 - 2) 69
expresie are un rezultat. 22/11 2

Numerele cuprinse Tn aceste expresii poartd numele de operanzi. 2*3<7 Adevarat

Expresia este o combinatie finita de operanzi si operatori. 10<2 Fals

Descoperiti

Facand o analogie, in informatica algoritmii utilizeaza date si operatii cu acestea, deci uti-
lizeaza tot expresii in scopul efectuarii calculelor. Datele sunt operanzii, iar operatiile care
se efectueaza sunt de fapt operatorii.

@ D e

Operanzii pot fi constante, variabile sau expresii incadrate ntre paranteze rotunde.
Operatorii specifica operatiile care se efectueaza asupra operanzilor.

Operatia de rezolvare a unei expresii si de aflare a rezultatului se numeste evaluarea
expresiei, iar rezultatului calculat 1i mai spunem valoarea expresiei.

AT 000 S
FOP MRS

Operatorii aritmetici
Operatorii aritmetici in informatica sunt: ,+” (adunare), ,,=" (scadere), ,,*” (inmultire), ,,/” (impartire
intreagd), ,%” (restul impartirii intregi).

Expresiile realizate cu operatori aritmetici poarta numele de expresii aritmetice. Ordinea efectuarii
operatiilor este urmatoarea:
1 se efectueaza inmultirile, Tmpartirile si restul Tmpartirii (%, /, %);
2 se efectueaza adunarea si scaderea (+, -).

Se evalueaza prima data parantezele rotunde, incepand de la cele interioare catre cele exterioare.

Exemple pentru evaluarea expresiilor aritmetice:

Daca a si b sunt doua variabile numerice care primesc valorile

Expresie Valoare 10 si 30, atunci:
4+5 9 )
Expresie Valoare
7-4 3
a*b+b 10*30+30=330
3*6 18
* * —
14/2 7 (@+b)*3 40*3 =120
15%2 1 (b-a)+2)/2 (20+2)/2=22/2=11

(10+2)/2 6 (b%a)+4)*3 0+4)*3=12



Operatori. Expresii. Evaluarea expresiilor

Operatorii relationali

Operatorii relationali (de comparatie) in informatica sunt: =" (egal), ,, <>” (diferit), ,,<” (mai mic), ,,>” (mai
mare), ,,<=" (mai mic sau egal), ,>=" (mai mare sau egal).

Expresiile Tn care avem operatori relationali pot sa fie adevarate (spunem ca au valoare de adevar
»Adevarat”) sau false (spunem ca au valoare de adevar ,Fals”).

Exemple pentru evaluarea expresiilor:

_— Daca a si b sunt doua variabile numerice care primesc valorile
10 si 30, atunci:
. rale .~ Bxpresie  Valoaredeadevar

7<>4 Adevarat a*b+b=330 Adevarat
3<6 Adevarat (@a+b)*3<50 Fals
Operatori logici Notam:
Multor enunturi pe care le folosim Tn conversatiile de zi P: Joc fotbal.
cu zi le pot fi atribuite valori de adevar. Ne uitam la urma- Q: Joc tenis.

toarele exemple de propozitii in limbaj natural:

P1: Joc fotbal sau tenis.

P2: Joc fotbal si tenis.

P3: Nu joc fotbal.

Aceste propozitii pot fi adevarate sau false, dar nu ade-
varate si false n acelasi timp.

Analizam mesajele transmise prin cele trei propozitii
pentru a vedea n ce cazuri acestea sunt adevarate sau
false. Aceste cazuri le Tnscriem Tn tabele numite ,tabele
de adevar” (tabelele alaturate).

1 P1esteechivalentacu ,Joc fotbal sau joc tenis” si este
adevarata atat in cazul in care practic doar unul dintre A
sporturi, cat si in cazul in care le practic pe amandoua. A
Daca nu practic niciun sport, propozitia este falsa. F

F

m > > >
m m M >

2 P2 este echivalenta cu ,,Joc fotbal si joc tenis”, fiind
adevarata doar in cazul in care practic ambele sporturi.

Daca nu practic niciun sport sau practic doar unul din-
tre ele, propozitia este falsa.

3 P3este adevarata daca propozitia ,,joc fotbal” este falsa
si este falsa daca propozitia ,,joc fotbal” este adevarata. A F

@ Retineti

Negatia unei propozitii P este adevarata, daca P este falsa, si este falsa, daca P este adevarata.
Exemple:

1 Fie P propozitia , 9 + 19 = 28”. Negatia lui P este ,,9 + 19 <> 28” (9 + 19 ,,nu este egal” cu 28).

2 Fie P propozitia ,,Dupa miercuri urmeaza joi”. Negatia lui P este ,,Dupa miercuri nu urmeaza joi”.

n

Aplicati negatia asupra propozitiei P1 , Joc fotbal sau tenis”:

| devine in limbaj natural|

[ Nu (Joc fotbal sau tenis) Nu joc fotbal si nu joc tenis ]J—V[ Nu joc nici fotbal si nici tenis ]

Aplicati negatia asupra propozitiei P2 ,,Joc fotbal si tenis”:

|devine in limbaj natural|

[ Nu (Joc fotbal si tenis) Nu joc fotbal sau nu joc tenis Nu joc fotbal sau tenis )
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Diferenta de interpretare a mesajelor este data de aparitia cuvintelor ,sau”, ,,si” sau de aplicarea negatiei
asupra unei propozitii.

Considerand propozitiile, Daca unei expresii care contine operatori
P: Joc fotbal si Q: Joc tenis relationali Ti aplicam operatorul negatie, atunci ope-
observam urmatoarele reguli: ratorul relational se va modifica astfel:

Nu(P sau Q) este echivalent cu Nu(P) si Nu(Q) Nu (a < b) esteechivalentcu a>=b

Nu(PsiQ) este echivalentcu Nu(P) sau Nu(Q) Nu (a > b) esteechivalentcu a<=b

Nu (a=Db) esteechivalentcu a<>b

@ Retineti

»Sau”, ,,si”, impreuna cu operatorul negatie ,,nu” poarta numele de operatori logici. Ei contribuie la aflarea
valorii de adevar a unei propozitii (daca aceasta este adevarata sau falsa).

Expresiile realizate cu utilizarea operatorilor logici se numesc expresii logice. Valoarea unei expresii
logice poate fi Adevarat sau Fals.

Expresiile logice sau expresiile relationale (de comparatie) se utilizeaza Tn algoritmi drept conditii in struc-
turile decizionale. In functie de valoarea lor, se alege ce actiuni se vor efectua.

I R Aplicati si investigati

Evaluati valoarea de adevar pentru urméatoarele propozitii scrise in limbaj natural: ,,imi plac merele sau
perele.”, ,Imi plac merele si perele.”, ,Nuimi plac perele”. Indicatie: Notati P: ,,imi plac merele” si Q: ,,Imi plac
perele”. Realizati tabela de adevar pentru: P si Q, P sau Q, Nu(Q).

I Exersati

1 Marcati valoarea de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru enunturile de mai jos.

a ,+”,,=" sunt operatori relationali; A/F
b ,Si”, ,sau”, negatia ,,nu” sunt operatori logici; A/F
¢ ,:” este un operator aritmetic; A/F
d ,<” ,=",,>" sunt operatori logici. A/F

2 Care este valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii?
a 7 este numar impar si 13 este numar par;
b Pamantul se roteste in jurul Soarelui sau Soarele se roteste in jurul

Pamantului;

c 1=1si7<12.

3 Se dau trei variabile numerice a, b si c, cu valorile a = 12, b = 15,
¢ = 9. Care este valoarea urmatoarei expresii: (b +a) : c + 1?
a 3; c 20;
b 4; d 0.

4 Se dau trei propozitii logice, P, Q si R. Prima este adevarata, a doua
este falsa si a treia adevarata. Aflati valoarea de adevar a expresiei (P
sau Q) siR.

¥y

5 Daca x si y sunt doua variabile numerice care pot avea ca valori PORTOFOLIU
numere naturale mai mici decat 100, asociati expresiile similare:
X>=y anux=y) Scrieti cate trei exemple
nu(x >y) b (x>y)sau(x=y) de expresii care sa contina
X <>y c X<=y operatori aritmetici, operatori

relationali si operatori logici.



Traseul datelor in algoritmi

Traseul datelor in algoritmi

e —————

Calculatorul este un instrument care va ajuta sa rezolvati mai repede si mai usor o serie
de probleme. Functionalitatea unui calculator in rezolvarea problemelor se bazeaza pe
programe informatice. Pentru scrierea unui program informatic este necesara elaborarea
in prealabil a algoritmului care conduce la rezolvarea problemei/situatiei.

A\, e
I-,'\- Descoperiti

Pentru descrierea algoritmilor se utilizeaza:

1 Limbajul natural (cum am utilizat deja) Blocul terminator -

. este cea mai simpld metoda de marcheaza inceputul si @
reprezentare; sfarsitul algoritmului. ?

. este dificil de urmarit Tn cazul unor
probleme mai complexe;

. poate avea un grad de neclaritate, Blocul de citire - este l
din cauza modului de exprimare utilizat la introducerea ) —
nestandardizat: datelor de intrare, a valorii Citegte <list variabile>
. nu este accesibila celor care nu vor- variabilelor din lista. v

besc limba respectiva.

Blocul de scriere — este
2 Un limbaj algoritmic (sau pseudocod) utilizat pentru returnarea v
- se folosesc expresii alcatuite cu aju- rezultatelor. Serie <listd variabile>

torul unui vocabular care contine v
cuvinte standard (de exemplu: start,
citeste, scrie, dacd..., atunci.... altfel, Blocul de calcul — este Jr
repetd, sfdrsit etc.), respectand utilizat la atribuirea unei _
regulile de scriere care constituie valori unei variabile. V <« expresie
sintaxa limbajului respectiv. \’

3 Reprezentarea grafica
- utilizeaza scheme logice realizate
cu simboluri grafice dedicate (blo-
curi grafice) reprezentand operatiile
algoritmului (tabelul alaturat).

Blocul de decizie
Nu Da

Vom construi un algoritm pentru o problema si il vom reprezenta in cele trei moduri: limbaj natural, pseu-
docod si prin schema logica.

Studiude caz 1

Enuntarea problemei:

Se dau doua numere naturale. Aflati care este cel mai mare dintre acestea.

Date de intrare: cele doua numere naturale notate a, b.

Date de iesire: numarul cel mai mare dintre cele doua numere date, notat cu mx.

Algoritmulin limbaj natural Algoritmul in pseudocod

1. Introducem de la tastatura numerele a, b. citeste a, b (numere naturale)
2. Daca a este mai mare sau egal cu b, daca a>=b

3. Atunci mx primeste valoarea lui a. atuncimx <— a

4. Altfel mx primeste valoarea lui b. altfelmx <— b

5. Afisam pe ecran valoarea lui mx.
6. Sfarsit scrie mx
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Schema logica a acestui algoritm este:

Fluxul de date prin algoritm este:

@ Date de intrare | Date de intrare | Date de intrare
a=12,b=23 |a=33,b=17 |a=34,b=34
Citeste a, b Start Start Start
1 Introducem Introducem Introducem
Nu Da 12,23 33,17 34, 34
2 Valoarea Valoarea Valoarea
mx=b mx=a expresiei expresiei expresiei
(a>=b) este (a>=b) este (a>=b) este
| Y | Fals Adevarat Adevarat
$ 3 mx=b=23 mx=a=33 mx=a=34
/ Scrie mx / 4 | Afisam mx Afisdm mx Afisam mx
Stop Stop Stop

Studiu de caz 2
Enuntarea problemei:
Se da un numar natural. Calculati perimetrul patratului care are latura egala cu acest numar.
Date de intrare: numarul natural notat cu a.
Date de iesire: perimetrul notat cu P.
Important in acest algoritm este sa determinam la inceput daca numarul introdus a poate reprezenta sau nu
latura unui patrat. Pentru a fi un numar valid, el trebuie sa fie diferit de 0 pentru ca o laturd a unui patrat nu
poate avea dimensiunea 0.
Algoritmulin limbaj natural
Start
1. Introducem de la tastatura numarul a.
2. Daca valoarea lui a este 0 (a=0),
3. Atunci afisam ,,Numar incorect”.
4. Altfel calculam P =4 * asiapoi,
5. afisam pe ecran valoarea lui P.
Stop

Algoritmul in pseudocod
citeste a (numar natural)
daca (a=0)
atunci scrie ,,Numar incorect”
altfel P =4 *a; scrie P

Schema logica a acestui algoritm este:

Fluxul de date prin algoritm este:

Date de intrare Date de intrare

a=0 a=20
Citeste a Start Start
1 Introducem 0 Introducem 20
Nu Da 2 Valoarea expresiei: | Valoarea expresiei:

(a=0) este Adevarat | (a=0) este Fals

Afisam

P=4*a o . ’
»Numar incorect

Scrie 3
,Numar incorect’,

*L 4 P=4*20=80
/ Scrie P / 5 Afisim P
. Stop Stop
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I R Aplicati si investigati

1

Transformati algoritmul prezentat la Studiu de caz 1 astfel incat sa se afiseze maximul dintre trei numere
naturale introduse de la tastatura.

Problema prezentata la Studiu de caz 2 se transforma dupa cum urmeaza.

Se introduc patru numere naturale care sa reprezinte lungimile laturilor unui dreptunghi si se cere sa

se afiseze perimetrul acestuia. Mai jos regasiti algoritmul scris in limbaj natural. Investigati care sunt
cazurile speciale de verificare pentru cele patru numere, astfel incat ele sa poata reprezenta laturile unui
dreptunghi, apoi urmariti fluxul de date pentru urmatoarele seturi de valori pentru dimensiunile celor patru
laturlnotatecuabCS|d(a 0,b=2,c=0,d=2),(a=2,b=2,c=4,d=3),(a=2,b=3,c=2,d=3).
Algoritmul in limbaj natural este:

Start

1. Introducem a, b, c, d.

2.Dacd(@a=0saub=0sauc=0saud=0),

3. Atunci afiseaza ,,Nr. nu pot reprezenta laturile unui dreptunghi”.

4. Altfel,

5. Daca((@a=bsic=d)sau(a=csib=d)),

6. AtunciP=a+b+c+dsiafiseaza P,

7.  Altfel, afiseaza ,,Nr. nu pot reprezenta laturile unui dreptunghi”.
Stop

Construiti algoritmul si schema logica pentru urmatoarele probleme:
a Se dau doua numere naturale a si b. Sa se interschimbe valorile lor, apoi sa se afiseze noile valori.

Exemplu: Intrare: a =10, b = 20; Iesire:a=20,b=10.
b Afisati ultima cifra a unui numar natural x. Folositi operatorul % pentru calcularea restului Tmpartirii.
Indicatie: ultima cifrd a unui numar este egala cu restul impartirii acelui numar la 10.
Exemplu: Intrare: X = 345; Iesire: 5.
¢ Calculati-va media la sfarsitul unui semestru, stiind cele trei note obtinute deja.
Exemplu: Intrare: 9, 10, 10; Iesire: 10.

Un algoritm primeste la intrare doua numere, le prelucreaza si furni- E[:nr?;: A;Sr?":gera Rezultatul
zeaza rezultatul asa cum este prezentat in tabela alaturata. Formulati 12 10 29
regula de prelucrare a numerelor in algoritm. 5 5 4
Care va fi rezultatul algoritmilor urmatori plecand de la datele de 4 30 34

intrare date?

a Intrare:a=3,b=2sic=9

— citeste a, b, ¢ (numere naturale)
dacab > 7atuncir<— (@a+b)*c
altfel

|:.dacé a>0atuncir<— c%a+b

b Intrare:n=9
— citeste n (numar natural)
daca n < 8 atunci

dacan > 5 atunci scrie ,, ##”
altfel scrie ,,#”

altfel scrie ,,Nu avem rezultat” ]
altfel scrie ,###”

—H —H
Reprezentarea grafica a unui algoritm cu ajutorul figurilor geometrice numite blocuri este:
a pseudocodul; b schema logica; ¢ programul software.

Scrieti un algoritm pentru problema: Se dau doua numere naturale a si b. Daca ambele sunt pare, atunci
se afiseaza triplul sumei lor. Daca sunt impare, se afiseaza diferenta
lor. Daca unul este par si celdlalt impar, se afiseaza catul impartirii lui
alab.

Identificati datele de intrare, datele de iesire si cazurile speciale din
algoritmul de stabilire a predecesorului (numarul anterior) si a succe-
sorului (numarul urmator) unui numar natural.

PORTOFOLIU

Realizati o fisa cu rezolvarea
exercitiului 5.
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Exercitii recapitulative

Dati exemplu de un algoritm secvential.
Care sunt cele trei tipuri de operatori invatate?
Completand corect rebusul de mai jos, pe verticala AB veti obtine numele tipului de date care reprezinta
rezultatul parcurgerii algoritmilor.
A
1 1. Modalitate de a da o valoare unei variabile
2. Datele temporare necesare algoritmului pentru
prelucrari se numesc date de ... .
3. 3. Date care nu fsi schimba valoarea

4. Succesiune de pasi prin care se defineste modul de

s rezolvare a unei probleme.

5, 5. Datele pe care trebuie sa le primeasca un algoritm din

6 exterior se numesc date de ... .

' 5 6. Obiecte care sunt prelucrate intr-un algoritm.
4 Marcati valoarea de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru enunturile de mai jos.

a Numele unei variabile poate fi schimbat pe parcursul algoritmului. A/F
b Numele constantelor trebuie sa fie unice intr-un algoritm. A/F

¢ Intr-unalgoritm puteti aduna valoarea unei variabile numerice cu valoarea unei constante numerice. A/F
5 Se dau patru numere naturale a, b, ¢, d. In cazul in care cele patru numere sunt toate egale cu 7, evaluati
valoarea expresiei urmatoare: (@*3 +15)*2-30)/b>c*d.
6 Alegeti care dintre blocurile urmatoare este un bloc de calcul:

y v y

Citeste <listd variabile> V <«— expresie Scrie <lista variabile>
v ¥ ) CUM TE APRECIEZI?
1 Deseneaza ® in dreptul sar-
cinilor pe care le-ai rezolvat
Autoevaluare corect.
40 p. 70 p. 100 p.
([ ( X J 000

Rezolvati in caiete urmatoarele exercitii. Evaluati-va singuri rezultatele.
1 Notati Tn caiete raspunsul corect. Un algoritm este:
a o succesiune de operatii aflate intr-o ordine bine precizata, prin
care se defineste modul de rezolvare a unei probleme;

2 Scrie cum te simti dupa ce
ai rezolvat acest test, ale-
gand unul dintre cuvintele

b 0 succesiune de activitati bine descrise; de mai jos:

¢ o notiune abstracta folosita numai la informatica. — nemultumit:
2 Mama 1l trimite pe Vlad la magazin, spunandu-i: ,Te rog, cumpara _ multur,nit;

paine. Dacd au oud, ia sase.” Cu ce se poate intoarce Vlad de la maga- _ ?ncéﬁtat.

zin? Argumentati.

3 Launconcurs scolar sunt trei probe, fiecare avand un punctaj maxim de
50 de puncte. Se trece la proba a treia daca suma punctajelor obtinute
la primele doua probe este mai mare de 80 de puncte. Scrieti un algo-
ritm care determina daca un elev poate trece la proba a treia stiind
punctajul sau de la primele doua probe. Identificati datele de intrare si
de iesire, constantele si variabilele. Realizati apoi fluxul de date pentru
punctajele: prima proba 40 puncte, proba a doua 50 de puncte.

Punctaj: 1 — 30 de puncte; 2 — 30 de puncte; 3 — 30 de puncte;
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte; timp de lucru — 15 minute.
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ué Primii pasi in programare

Mediul grafic interactiv Scratch. Elemente de interfata

) peei

Pana acum, ati Tnvatat ce Tnseamna un algoritm si cum sa creati un
algoritm pentru problemele voastre.

s, .
I-,‘\- Descoperiti

Sa descoperim impreuna cum putem face un program care sa fie executat de catre un calculator pornind de
la un algoritm.

@ Retineti

Un mediu de dezvoltare este un set de aplicatii software (programe) care ofera de
reguld o interfata prietenoasa si in care putem scrie, executa, testa un program.

Unele medii de dezvoltare sunt medii grafice interactive, cu interfete foarte usor
de utilizat. Exemple de astfel de medii grafice interactive: Scratch, ScratchJr, Blockly,
Alice etc.

In cele ce urmeaza, vom folosi mediul grafic interactiv Scratch si limbajul de programare asociat.
Limbajul de programare Scratch a fost dezvoltat de catre MIT Media Lab (Laboratorul Media al
Massachusetts Institute of Technology), iar prima sa versiune a fost lansata oficial in mai 2007. El este dedicat
copiilor cu varsta cuprinsa intre 8 si 16 ani pentru realizarea de programe, jocuri si povesti interactive, animatii.
Scratch este un limbaj de programare vizual (VPL, Visual e Fig. 1
Programming Language). Realizarea programelor se face prin manipula- :
rea unor blocuri grafice colorate siimbinarea lor, ca intr-un fel de puzzle F ‘

(fig. 1). Instructiunile pentru calculator apar scrise pe aceste blocuri.
mergi 0 pasi

@ Retineti

Structurile formate din mai multe blocuri lipite Tntre ele poarta
numele de scripturi.

Meow =

pomeste sunetul

Scratch pune la dispozitie si o comunitate online. Veti putea impartasi cu copiii din toata lumea programe
si alte informatii, veti putea participa la activitati multimedia interactive.

Accesarea Scratch

Scratch poate fi utilizat online daca
aveti conexiune la internet:
https://scratch.mit.edu/
sau poate fi instalat local pe calculator si
folosit offline (accesati
https://scratch.mit.edu/download pentru a
instala programul pe calculatorul vostru).

STIATI CA?

Numele de Scratch dat limbajului vine de la asemanarea
sa cu tehnica de creare a muzicii proprii disc-jockey-lor
hip-hop numita ,,scratching”. Discurile
de vinil sunt manipulate de catre
acestia pe un platan rotativ pentru a

produce diferite efecte sonore care
combinate dau efecte muzicale
neasteptate, la fel cum blocurile
cu instructiuni, sunetele si imagi-
nile sunt combinate de catre pro-

gramatori pentru a rezulta un program.

Vom utiliza varianta online a programu-
lui Scratch 3.0. Accesati:
https://scratch.mit.edu/.

Pentru a incepe lucrul la un nou proiect
(program) nou apasati butonul Creeaza.
Se va deschide interfata mediului de pro-
gramare Scratch.
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Din bara de meniuri apasati pe butonul din stanga cu globul pamantesc si alegeti limba romana ca limba in
care este afisata interfata Scratch.

Descrierea mediului de lucru. Cum functioneaza Scratch?

Avatarul programului Scratch este pisoiul Scratch. Fiecare nou proiect incepe cu pisoiul
Scratch in mijlocul ecranului, el fiind personajul implicit.

Interfata mediului de programare Scratch este prietenoasa, clara, cu acces direct la
comenzi. Puteti invata cum sa utilizati Scratch accesand butonul Tutoriale.

i 0ot o # Comuma | g Suncto ~N® DM
contine (fig. 2): ;
Paleta de blocuri
Zona de program ®
Scena
Zona personajelor [ g e |
Zona decorurilor
Fila de costume
Fila de sunete

Rucsacul

O F s— 0 6r®
Paleta de blocuri

Aceasta sectiune contine placi colorate pe care sunt inscrise actiunile pe care le pot face personajele
si pe care le numim blocuri. Blocurile sunt grupate in mai multe categorii, in functie de tipul de actiune
pe care il reprezinta.

Interfat’a mediUIUi @ EOOIEH] @ - Fiser  Editeara §: Tutoriake PrimulProfect Partajeazd £3 Vezi pagina proiectului B 'Elenﬂli\l- Fig 2
de programare Scratch C —

2 Te

0 9 60 U A WN R

1) (o) (@
0=
®

Categoria Tipuri de instructiuni Categoria Tipuri de instructiuni

® | Miscare Controlul miscarilor personajelor @ | Detectare Interactiunea personajelor cu

(pozitie, unghi) elementele care le Tnconjoara

® | Aspect Controlul aspectului personajelor ® | Operatori Utilizarea operatorilor

® | Sunet Utilizarea sunetelor @ | Variabile Controlul variabilelor
Evenimente | Gestionarea evenimentelor @ | Blocurile Blocuri de cod create de catre

mele utilizator
@ | Control Controlul executiei programului @ | Extensii Blocuri de instructiuni suplimen-
tare, alese de catre utilizator

Pentru a alege o extensie se apasa butonul Adaugd o extensie 51, Exemple de extensii:
. Muzica - canta la diferite instrumente (tobe, trompete, viori, piane etc.); V2
- Creion — deseneaza pe scena cu ajutorul personajelor, cu o varietate de grosimi si culori; *‘OC 2
- Detectare video — detecteaza miscarea cu ajutorul camerei;
. Textn vorbire — converteste textul scris In cuvinte n voce;
. Traducere — traduce textul intr-o varietate de limbi.

fa

Zona de program

Programarea unui personaj in Scratch se face tragand blocuri grafice din paleta de blocuri Tn zona de pro-
gram prin metoda drag and drop. Blocurile se asaza unul peste celalalt si se imbina ca intr-o constructie Lego,
alcatuind scripturi. Scripturile pot fi rulate imediat facand click pe codul in sine.

Un bloc poate fi sters daca se da click dreapta pe el si se alege Sterge din meniul care apare sau daca il
trageti Tnapoi pe paleta de blocuri.

Un personaj poate avea mai multe scripturi asociate. Instructiunile grupate in fiecare script sunt executate
una dupa alta, Tn ordine, de sus in jos.

Puteti gestiona sunetele din programul vostru utilizand actiunile puse la dispozitie de fila Sunete din zona
blocurilor de instructiuni. Aici regasiti si un editor de sunete.
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Scena

Scena este o zona dreptunghiulara cu latimea de 480 de pixeli si Tndltimea de 360 de pixeli pe care puteti

urmari rezultatul executiei scripturilor (fig. 3).

<,

O imagine digitalizata este impartita ca o tabla de sah
n mai multe elemente mici. Un pixel (abreviat px)
este un astfel de element mic (punct) component al
unei imagini grafice. Acest cuvant provine din limba
engleza (PICture ELement = element de imagine).

Pozitia unui personaj este data de doua coordo-
nate (fig. 3):
X — pozitia pe orizontala (numarul de pixeli pe orizon-

tala fata de mijlocul scenei);
y — pozitia pe verticala (numarul de pixeli pe verticala
fata de mijlocul scenei).

Deasupra scenei apar doua butoane:
Steagul verde — porneste executia programului;
Bulina rosie — opreste executia programului.

Zona personajelor

personajelor (fig. 4):
Incarca un personaj — puteti

Scratch;

Scratch.

Un personaj poate avea mai multe costume (ipos-
taze). Animatiile se bazeaza pe o succesiune de imagini
ale personajelor in diferite ipostaze, adica o succesiune
de costume.

Costumele personajelor pot fi administrate din fila
Costume din zona blocurilor de instructiuni, Scratch
punand la dispozitie si un editor grafic in acea zona (fig. 5).

Zona decorurilor
Este zona in care apar decorurile utilizate Tn program.
Administrarea decorurilor este similara cu a personajelor.

Rucsacul

Permite schimbul de costume, personaje, sunete si
scripturiintre proiecte (se pun obiecte din proiect in ruc-
sac, apoi din rucsac in alt proiect).

Bara de meniuri
Bara de meniuri a mediului de programare Scratch asi-

x =-240
®

Este zona in care apare lista personajelor utilizate. Modalitati de incarcare a

Fig. 3

Daca personajul se afla in jumatatea |y =180
stanga a scenei, coordonata x este

egala cu numarul de pixeli pe

orizontald pana la mijlocul scenei,

avantl samnul, "1 faja. Pozitia mea este: x=0, y=0.

= " ntin centrul scenei.
De exemplu: x=—-12 inseamna Su CENUI scene

12 px la sténga mijlocului scenei.

x =240
&

Dacé personajul se afla in partea
de jos a scenei, coordonata y
este egald cu numarul de pixeli
pe verticala pana la mijlocul
scenei avand semnul =" Tn fata,

De exemplu: y=-25 Thseamna

y=-180 25 px mai jos de mijlocul scenei.

Scena

Personaj Personaji

0

incarca in Scratch un personaj existent;

Surpriza — se incarca automat un personaj oarecare din biblioteca de imagini;
Deseneaza — puteti desena un personaj utilizand un editor grafic al mediului

Alege un personaj — puteti alege un personaj din biblioteca de imagini a mediului

Fig. 5
costum1 [T .JE_Q e
g0 - cog oo
»
. 3O
& vz
T \‘ D
y <
o
B 3 Convertests ia bitmap Qa = @

gura accesul la comenzile care va permit sa creati, sa deschideti, sa salvati proiectele si sa le distribuiti pe inter-

net, punandu-le la dispozitia celorlalti iubitori de Scratch.

Pentru a face parte din comunitatea Scratch si a putea partaja proiectele cu ceilalti, este necesar sa va
faceti un cont pe site-ul Scratch. Contul poate fi creat prin accesarea butonului Aldturd-te Scratch, din interfata

si urmand pasii propusi. Odata creat contul, dupa logare,
acces la optiunile de partajare cu comunitatea.

numele de utilizator apare pe bara de meniuri si aveti
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C) Vezi pagina proiectului  Salveazdacum [ . ElevCIsV »

To000 6 6 & :

1 Accesati pagina Acasd a site-ului Scratch. extrem de rapid, eliminand pauzele dintre
Puteti schimba limba in care se afiseaza Scratch. executiile blocurilor de script.
3 Meniul Fisier contine: 5 Tutoriale — permite accesarea diferitelor materiale
« Nou - creati un nou proiect Scratch; pentru prezentarea limbajului de programare si a
- Salveazd acum — salvati proiectul actual (fisier mediului de lucru.
cu extensia .sbh3); 6 Casetain care se inscrie numele programului — cu
- Salveazd o copie — salvati proiectul curent sub acest nume va fi salvat programul vostru.
un alt nume; 7 Partajeazd — acest buton permite partajarea pro-
- Incarcd de pe calculator — incarcati un proiect iectului cu ceilalti membri ai comunitatii Scratch.
salvat deja pe calculatorul vostru; 8 Vezi pagina proiectului — de aici se poate vedea/
- Salveazd pe calculatorul tdu — salvati proiectul completa pagina proiectului asa cum va fi ea pos-
actual pe calculatorul vostru (fisier cu extensia .sb3). tata pentru comunitate.
4 Meniul Editeazd contine: 9 Accesarea listei cu toate proiectele utilizatorului
- Anulare/stergere personayj; respectiv.
. Activeazd/dezactiveazd modul turbo — prin 10 Prezentarea utilizatorului, a profilului si a configu-
aceasta comanda permiteti rularea proiectelor rarilor de cont ale acestuia, a materialelor lucrate.

I R Aplicati si investigati

Creati un nou proiect in Scratch si numiti-l PrimulProiect. Motanul Scratch se afla in centrul scenei.
- Parcurgeti toate categoriile de blocuri, trageti blocuri in zona de program, stergeti-le apoi.
- Saconstruim impreund un prim script:

1. Alegem categoria Evenimente si tragem pe 3. Alegem categoria Sunet. Tragem si lipim la blo-
sectiunea de program blocul: curile existente urmatorul bloc:

[ ] pomeste suneful Miau »
gy |
2. Alegem categoria Miscare, de unde tragem 4. Acum apasam steagul verde si... motanul
blocul de mai jos si il asezam astfel Tncat sa se Scratch s-a deplasat si a scos un sunet.

lipeasca de primul bloc pus. Modificam valoarea
lui x, din 0 Tn 150 (click Tn casuta corespunzatoare
si se introduce valoarea).

- Adaugati un alt personaj si un decor la proiectul vostru.
- Salvati proiectul pe calculatorul vostru.

2 Accesati comunitatea Scratch facand click pe logo-ul Scratch si
vizualizati trei proiecte alese laintamplare. Descoperiti care sunt perso-
najele fiecarui proiect in parte si care sunt scripturile atasate acestora.

I I Exersati
[ ]

1 Cum se introduce o comanda in Scratch?

Se pot folosi in Scratch desene facute in Paint? Daca da, explicati cum
le puteti incarcati in programul vostru.

Cum si unde se poate salva un program facut de voi in Scratch?
Pentru ce este utilizata zona de program din fereastra Scratch?

Dati exemple de trei categorii de blocuri grafice utilizate in Scratch.
Cum puteti partaja proiectul vostru cu comunitatea Scratch?

Excelent! Tocmai ati facut primul vostru program
in Scratch. Felicitari!

PORTOFOLIU

Salvati in folderul Portofoliu
programul realizat dupa
descrierea de la rubrica
Aplicati si investigati. Dati-i
numele Proiectl.sb3.

o U A~ W
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Introducere in programare. Structura liniara

1 & .

In lectia 2 din unitatea Algoritmi, ati invatat despre algoritmul secvential in care actiunile se executi liniar,
in ordinea in care apar, una dupa alta, de la Tnceput pana la sfarsit. Actiunile care se executau liniar formau o
secventa liniara. Forma acesteia este:

Schema logica Algoritm de functionare
actiune 1 Pasul 1: se executa actiune 1
Pasul 2: se executa actiune 2
actiune 2
Pasul n: se executa actiune n

actiune n

In cele ce urmeaza, vom descoperi cum realizim programe Scratch in care s& integram astfel de algoritmi
pentru a indeplini o anumita sarcina.

Amintiti-va ca pentru a crea un program in Scratch accesati hitps://scratch.mit.edu/ si apasati Creeaza.

Se deschide interfata Scratch. Programele in Scratch se realizeaza tragand blocurile grafice din paleta de
blocuriin zona de program conform algoritmului pe care doriti sa il introduceti, construind scripturi. Pentru
interfata programului vostru trebuie sa selectati unul sau mai multe decoruri din Zona decorurilor, iar perso-
najele programului vostru le selectati din Zona personajelor.

Pentru fiecare personaj, puteti crea mai multe scripturi pentru diferite evenimente (de exemplu, puteti rea-
liza un script cu actiunile pe care personajul le face, daca se apasa pe o tasta, sau puteti crea un script pentru
actiunile pe care personajul le face, daca atinge marginea ecranului, o culoare etc.).

De asemenea, puteti crea scripturi pentru fiecare decor, pentru a stabili actiunile care se realizeaza la
declansarea unui anumit eveniment.

A\, -
I-,.\- Descoperiti

Sa facem impreuna un prim program simplu si amuzant, utilizand structuri liniare (program n care comen-
zile sunt executate pe rand, de susin jos).

Atunci cand ati invatat sa lucrati cu aplicatia Paint ati desenat un personaj, RoboTIC (fig. 1), si un peisaj
care poate fi utilizat ca decor decor1.jpg (fig. 2). Este momentul sa i dati viata lui RoboTIC in programul vostru.

A RoboTIC se prezinta (Y Fig. 1
Enuntul problemei: RoboTIC coboara din partea de sus a ecranului. Cand va ~

ajunge pe pamant, el se va prezenta copiilor.
Aplicatia Prezentare RoboTIC.sb3 se afla la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/655448015/

Pentru realizarea programului urmati pasii de mai jos: Fig. 2

1 Stergeti personajul implicit, pisoiul Scratch facand click pe butonul Cos de
gunoi din dreapta sus.

2 Adaugati personajul RoboTIC in proiect. Accesati butonul fncarca un
personaj din Zona personajelor si alegeti din folderul Lucru fisierul RoboTIC.
jpg (fig. 1).

3 Adaugati decorul la proiectul vostru. Accesati butonul Incarci decor din
Zona decorurilor si alegeti din folderul Lucru fisierele decorl.jpg (fig. 2).

I—ﬁﬂl
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4 Pozitionati-l pe RoboTIC la coordonatele x = 24, y = 215, corpul va fi Fig. 3 L
in afara ecranului (fig. 3)

5 Pentru a-i ascunde picioarele, adaugati un nou personaj, un nor,

- x T v 28
din biblioteca de imagini a programului Scratch. Accesati Alege un
personaj din Zona personajelor. Cautati in biblioteca deschisa imagi-
nea cu numele Cloud si selectati-o.
6 Pozitionati norul peste picioarele lui RoboTIC la coordonatele x = 20,
y =167 (fig. 4).

Selectati personajul RoboTIC si construiti primul vostru script care va
configura pozitia lui RoboTIC la coordonatele x = 24, y = 215 atunci
cand apasati butonul cu steguletul verde. Trageti blocurile din paleta  Fig. 4
de blocuri si lipiti-le unul de celalalt.

- Din categoria Evenimente trageti blo-
cul alaturat pentru a specifica evenimen- ﬁ
tul de declansare a actiunilor (click pe | ' '

Steagul verde).

- Din categoria Miscare trageti blocul
alaturat pentru a pozitiona persona- |k lRERS @ y: @
jul la anumite coordonate.

8 Construiti al doilea script care va configura comportamentul lui RoboTIC la apasarea pe o tasta, de exemplu
pe tasta Spatiu. Cand tasta Spatiu va fi apasata, RoboTIC va cobori pe pamant, se va prezenta si va emite
un sunet, aceste actiuni fiind facute liniar, una dupa cealalta.
. Pentru a specifica evenimentul care va declansa ‘ : : ’

executia actiunilor, trageti blocul alaturat din categoria
Evenimente.
« Pentru a cobori RoboTIC, alegem o miscare de alunecare
(glisare) care se va desfasura intr-o secunda, panain punc-  [elE=ri il o secunde la x: @ y: @
tul aflat la 24 de pixeli mai la dreapta mijlocului scenei
(x=24), si la 51 de pixeli mai jos de mijlocul scenei (y==51).
Trage'gi b!ocul pentru glisare din categoria Miscare, —. ey e o
configurati 1 secunda, x = 24 y = -51.
- Trageti din categoria Aspect blocul alaturat care permite
afisarea unui mesaj si configurati mesajul ,,Buna! Sunt RoboTIC!”.

~

9 Pentruaadauga un sunet la programul nostru accesam fila Sunete. Pentru a deschide biblioteca de sunete
din Scratch selectam optiunea Alege un sunet dintre modalitatile de adaugare de sunet. Alegem sunetul
Alien Creakl. Acesta va fi adaugat in lista de sunete asociata perso-
najului sau decorului selectat. porneste sunetul  Alien Creak1 »

10 Selectati paleta de blocuri (fila Cod) si trageti din categoria Sunet blo-
cul alaturat, configurand ca sunet Alien Creak1 din lista care apare la apasarea pe butonul sageata.

Acum scripturile voastre sunt gata. Salvati pe calculator programul vostru cu numele Prezentare RoboTIC.
sb3. Apasati Steagul verde, apoi tasta Spatiu ca sa vedeti rezultatul (fig. 5).
Fig. 5

mergi la x @ y: @ gliseaza in o secunde la x- @ ¥y 9 Bunal Sunt ReboTIC!

izl Bunal Sunt RoboTIC! Rl e secunde )

porneste sunetul  Alien Creak1 =
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Este important de spus faptul ca RoboTIC, personajul creat de Fig. 6
voi cu aplicatia Paint, a fost creat cu fundal alb Tn spate. Decorul ales
mai sus are si el partea de sus alba, pentru a nu se vedea delimitarea
personajului.

Daca ati utiliza un fundal cu cerul albastru si ati plasa personajul
acolo, s-ar observa exact aceasta delimitare. Pentru a nu avea astfel de
probleme, personajelor li se face, de obicei, un fundal transparent.

I R Aplicati si investigati

1 Adaugati alt sunet din fila Sunet personajului RoboTIC si apoi utilizati-| la aterizarea sa.

Daca aveti un microfon la calculator, puteti sa inregistrati chiar din Scratch un fisier audio care sa contina ce

doriti voi, poate chiar vocea voastra! Pentru aceasta, efectuati urmatoarele actiuni:

- selectati fila Sunete si alegeti Inregistrare (optiunea microfon);

- 1nfereastra care se deschide apasati pe butonul Inregistrare;

- cand terminati inregistrarea, apasati butonul Opreste inregistrarea;

- salvati fisierul de sunet apasand butonul Salvare, acesta apare in lista de sunete a personajului.
2 In programul de mai sus, adaugatl scriptul alaturat care contine ~

actiunile la apasarea tastei ,,a”. Ghidati-va dupa culoarea blocurilor

pentru a le gasi si adauga (culoarea blocului este culoarea catego-

riei din care face parte). Descoperiti care este efectul aplicat asupra | =cl s @ ¥ o

personajului la apasarea lui ,a”.

modifica efectul stralucire + cu o

3 Investigati ce alte efecte puteti configura din lista de efecte pusa
la dispozitie de blocul de modificare a efectului si incercati-le pe
fiecare.

4 Adaugati alte doua personaje la programul de mai sus. Ele vor intra pe scena din parti diferite si se vor prezenta.
Alegeti aceste personaje din biblioteca de imagini a Scratch astfel: un personaj surpriza (butonul Surpriza din
Zona personajelor) si un personaj la alegerea voastra (butonul Incarca personaj din Zona personajelor).

roteste-te @ grade

Puteti accesa programul Prezentare personaje.sb3 la adresa https://scratch.mit.edu/projects/655478939/
In acest exemplu, sunt trei personaje RoboTIC, RoboX si RoboY care intra in scena si se prezinta. Sunt mai
multe peisaje deja incarcate acolo care pot fi folosite. Deschideti fila Decoruri si selectati pe rand fundalu-
rile, alegeti-l pe cel care va place.

: ‘.
X

RoboTIC u RoboX

Exersati

1 Realizati un program Scratch care sa aiba un personaj. Acesta trebuie sa fie pozitionat in scena la coordona-
tele x=10, y=10. Personajul trebuie sa se deplaseze prin glisare in cele patru directii stanga, dreapta, sus,
jos, in ordine, apoi sa emita un semnal sonor.

2 Marcati valoarea de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru
enunturile de mai jos:

a O structura liniard in Scratch poate contine blocuri
dintr-o singura categorie de blocuri.

b Un personaj din Scratch poate avea mai multe scripturi,
fiecare putand sa fie o structura liniara.

¢ Scratch pune la dispozitie o biblioteca de sunete
care pot fi folosite Tn scripturi.

PORTOFOLIU

A/JF Cautati pe internet un program
realizat Tn Scratch care sa

A/JF contina structuri liniare si
descrieti modul de functionare

A/JF al acestuia.
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Atinvatat in unitatea anterioara faptul ca intr-un algoritm, datele se pot clasifica in functie de posibilitatea de
a-si modifica valoarea pe parcursul desfasurarii algoritmului in doua categorii:
- constante — date care nu-si modifica valoarea in timpul parcurgerii algoritmului;
- variabile — date care isi modifica valoarea pe masura ce algoritmul se executa.
Variabilele sau constantele pot fi operanzi in expresii care contin operatori aritmetici, relationali sau logici.

e

21N
In Scratch existé o categorie speciala de blocuri utilizate pentru crearea si manipularea variabilelor, catego-
ria variabile.

Descoperiti

Operatii cu variabile

1 Crearea unei variabile — se realizeaza
prin apasarea butonului Creeaza o vari-
abila. Bifa de langa o variabila afiseaza
valoarea sa pe scena.

2 Atribuirea valorii unei variabile

seteazd a v la o

3 Modificarea valorii unei variabile

modificA aw cu o

Creeaza o variabila

&

Pentru construirea expresiilor avem la dispozitie categoria de blocuri Operatori. Regasim aici operatorii despre
care am discutat deja. Fiecare bloc are Thscris pe el operatorul si are zone libere pentru completarea operanzilor:

Operatori arimetici: Operatori relationali: Operatori logici:
. + . adunare o0 mai mic n si logic
CD scadere _ ) (50 )» | maimare n sau logic
a:) fnmultire ® 00 egal G negatia logica
. ) |impartire
@ restul Tmpartirii

Combinand aceste blocuri putem obtine expresii complexe. Pentru a combina douad blocuri tragem al
doilea bloc Tn locul pentru operand al primului. Utilizand blocuri cu operatori logici si relationali obtinem

expresii logice care pot constitui conditii pentru structurile decizionale. Exemple de expresii:
Daca a este variabila si are valoarea a=10

Expresia Scratch

Valoare expresie

10+(3*(20-3))=61

Expresia Scratch

Valoare expresie

Sy 5 I )

(a+5)*10=150

Fals

Fals

00 - 0-0

A RoboOperatii

Enuntarea problemei: Realizam un program care utilizeaza doua variabile a si b ca date de intrare pentru
a realiza operatii matematice diverse. Variabilelor a si b li se atribuie valori la Tnceputul programului, iar prie-
tenul vostru, RoboTIC, va spune care este rezultatul adunarii, scaderii, Tnmultirii si impartirii lor, urmand ca la
final sa spuna care este chiar si restul impartirii. Scriptul se ruleaza la apasarea pe butonul Steag verde (fig 1).

000 0
si <

nu(a<5)=Adevarat

. )

(60>50) si (10<50) = Adevarat
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Scriptul programului este: Variabilele a si b au fost create in prealabil.
P Observam ca pentru raspunsul lui RoboTIC am
e utilizat blocul alatura () () care in cazul nostru com-
pune mesajul dintr-un text care contine operatia (de
soteazs 2~ 12 @) exemplu: ,,a+b=") si din valoarea expresiei aritmetice

seteaza b~ la () respective.
spune alatura
spune alatura @

aiatura ()

alatura

alatura a mod b pentru o sect;nde

Puteti gasi programul RoboOperatii.sb3 la adresa https://scratch.mit.edu/projects/655462586/

B Stiloul magic

Acum ne vom juca. Pentru aceasta vom adauga extensia de blocuri Stilou unde gasim diferite blocuri de
desenare. Cele mai importante sunt cele care incep si finalizeaza desenarea:

1 Marcarea inceputului desenarii 2 Marcarea sfarsitului desenarii

m , s jos

Mai exista si alte blocuri pentru stabilirea culorii sau grosimii liniei dese-
nate de catre stilou. Actiunile acestor blocuri sunt usor de recunoscut, apar
Tntocmai inscrise pe ele.

Descoperiti singuri programul Tn care un nou personaj, neobositul Bit, va
»,desena” mergand.

Programul porneste la apasarea pe Steagul verde. Voi il veti pilota pe Bit cu
ajutorul sagetilor de pe tastatura (sus, jos, stanga, dreapta). La fiecare eveni-
ment de apasare a uneia dintre aceste taste, Bit va ,,desena” cu stiloul o linie
de o anumita grosime si culoare. Grosimea si culoarea se schimba la fiecare
pas. Grosimea initiala a liniei este introdusa printr-o variabila x.

Puteti gasi programul Stiloul magic.sb3 la adresa https://scratch.mit.edu/projects/655479933/

I R Aplicati si investigati

1 Modificati programul RoboOperatii astfel Tncat variabilelor a si b sa le dati valori diferite. Observati
rezultatele.

2 Descoperiti singuri scripturile din programul Stiloul magic si modificati valoarea variabilei x, utilizate pentru
a stabili grosimea stiloului la inceputul programului. Vedeti ce se intampla pentru diferite valori.

I I Exersati
[ J

Care sunt tipurile de operatori pe care li puteti regasi in Scratch?

2 Realizati in Scratch un script In care un personaj sa afiseze rezultatul
urmatorului exercitiu: (100 — 7 * 54) + 2 * (2 + 7 * 8). Scriptul sa se
ruleze la apasarea tastei 1. Salvati scriptul cu numele Operatiel.sb3.

3 Realizati in Scratch un script in care se specifica valorile pentru trei
variabile, iar un personaj afiseaza valoarea sumei lor. Salvati scriptul
la voi pe calculator cu numele Suma.sb3.

PORTOFOLIU

Copiati cele doua programe
Operatiel.sb3 si Suma.sb3 1n
folderul vostru Portofoliu.
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1 & .

In lectiile anterioare de la unitatea Algoritmi, ati Tnvatat ce reprezinta notiunea de decizie intr-un algoritm, ce
este o structura alternativa (sau decizionald). Forma acestei structuri este:

Pseudocod Schema logica Algoritm de functionare
Daca <conditie C> Pasul 1: se evalueaza <conditie C>
Atunci <secventa de Pasul 2:
actiuni A> Daca valoarea <conditie C> este
Altfel < secventa de Adevarat
actiuni B> : Atunci se executa <Secventd de
Secventa de 2 e actiuni A>
actiuni A actiuni B ;
: : Altfel se executa <Secventd de
_'1' v actiuni B>

Exista cazuriin care exista doar o ramura a structurii, lipseste ramura Altfel.

s\, r
I-,'\- Descoperiti

In Scratch, blocurile decizionale se regésesc in categoria Control din
Paleta de blocuri.

Se trage bloculin zona de program si apoi, se adauga conditia prin
lipirea acesteia in spatiul gol de culoare mai inchisa. Pentru a plasa
conditia mai usor, este bine sa o cream pe ea mai intai si apoi sa o tra-
gem la locul destinatie.

Crearea conditiilor pentru utilizarea in structurile decizionale

Conditiile care se utilizeaza in cadrul structurilor decizio- ®@%
nale din Scratch sunt expresii logice create cu ajutorul opera-
torilor relationali si logici aflati in categoria de blocuri Operatori,
asa cum a fost descris in lectia anterioara.

In cele ce urmeaza vom prezenta exemple de programe in Scratch
care utilizeaza structuri repetitive.

A Maximul dintre doua numere

Enuntarea problemei: Se dau doud numere naturale. Aflati care este cel mai mare dintre acestea.

Analiza problemei

in lectia 6 de la unitatea Algoritmi, am prezentat algoritmul pentru aceasta problema si am urmarit care
este traseul datelor Tn acesta. Algoritmul in pseudocod este alaturat:

Algoritmul in pseudocod
citeste a, b (humere naturale)
dacaa>=b

atuncimx <— a

altfelmx <— b

scrie mx

Programul Scratch pentru aflarea maximului dintre doua
numere (Maxim.sb3) se afla la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/655482696/
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Detaliem modul de realizare. A fost adaugat un decor din biblioteca de decoruri si au fost adaugate perso-
najele RoboTIC si RoboX. Introducerea datelor de intrare (valorile variabilelor a si b) si afisarea rezultatului
(maximul mx) se va face intr-o modalitate de dialog cu fetita RoboX.

1 Ca prim pas se definesc variabilele a, b si mx in
categoria Variabile.

2 Seinitializeaza variabilele cu 0 la declansarea eve-
nimentului de apasare a butonului Steag verde.
Scriptul se ataseaza decorului:

3 Click pe personaj si se adauga pentru el blocuri pen-
tru evenimentul de apasare a butonului Steag verde.
Se face aici citirea valorilor variabilelor a si b uti-
lizdnd blocul intreaba () si asteapta din categoria
Detectare. In acest bloc specificati textul intreba-
rii. Programul asteapta introducerea raspunsului
de la tastatura (pe ecran se afiseaza o caseta de

4 Se construieste conditia a>=b care este echiva-
lenta cu (a>b sau a=h):

a > b sau

5 Se construieste structura decizionala si se adauga
la blocurile de la pasul 3.

]

6 In continuarea pasului 5 se afiseaza rezultatul si
se porneste un sunet de felicitare care a fost incar-
cat in prealabil din biblioteca de sunete.
Observati ca blocul verde alatura () () este utili-
zat pentru lipirea unui mesaj ,,Nr. maxim este” de
valoarea variabilei mx.

introducere) si il returneaza prin intermediul blo-
cului de detectare raspuns.

Care este primul numar? EIEEEEE]

raspuns

[licEl=l Care este al doilea numar? BERESEE o]

seteazi

spune alatura mx pentru o secunde

Cheer »

intreaba

porneste sunetul

sgteazd a- la

b« Ila

raspuns .I

B Deplasarea printr-un labirint

Enuntarea problemei: Se da un labirint ale carui drumuri sunt
desenate cu negru. Pe parcursul labirintului, obstacolele care
bareaza anumite drumuri au si ele desenata in fata lor cate o linie
de culoare neagra, ca un zid. Un personaj trebuie sa ajunga intr-
un punct final, marcat cu rosu. Realizati un program Scratch care
sa permita deplasarea personajului pana la iesirea din labirint.

ol

Analiza problemei

Personajul poate merge in cele patru directii (ina-
inte, Tnapoi, sus, jos) cu ajutorul tastelor sageti, inain-
tand pe directia aleasd cu un numar de pasi constant.
Miscandu-se, poate inainta prin labirint, se poate
lovi de zidul negru al labirintului sau al obstacolului
(In acest caz se Intoarce la pasul anterior) sau poate
ajunge la culoarea rosie care indica finalul si termina
parcurgerea labirintului.

— Daca personajul atinge culoarea neagra
Atunci se intoarce la pasul anterior
Altfel
Daca personajul atinge culoarea rosie
Atunci a ajuns si se afiseaza mesajul ,,Bravo”
Sfarsit

—H



Structura de decizie (alternativa)

Sa privim indeaproape jocul realizat in Scratch. Programul Labirint.sb3 este disponibil pe site-ul Scratch, la
adresa https://scratch.mit.edu/projects/655489908/

Scripturile pentru personajul care parcurge labirintul sunt:

cand tasta sageatd stinga v este apasata

modifica x cu e

daca  atinge culoarea (

modificd x cu o

altfel

cand tasta sdgeatd jos » este apasata

modifica y cu e

daca  atinge culoarea | atunci

modificd y cu o

altfel

cand tasta sdgeatd insus v este apasata

modificd y cu o

daca  atinge culoarea I:\ ? _ atunci

modifica y cu e

altfel

—

daca  atinge culoarea f _T} ? _ atunci

spune @EEVGIS pentru o secunde

stop totul =

dacd = atinge culoarea( )7 _ atunci

spune @SEVOIN pentru o secunde

stop ftotul =

dacd  atinge culoarea (

spune pentru o secunde

stop totul »

:I 7?7 _ atunci

candtasta sageatd dreapta v  este apasata A fost creat cate un script pentru declansarea evenimentelor de apa-
= sare a sagetilor stanga, dreapta, sus si jos. La fiecare eveniment perso-
modica x cu @) najul Tnainteaza cu 5 px pe fiecare directie in parte (inaintare la dreapta:

daca  atinge culoarea () ? _ atunci modifica x cu 5, Tnaintare la stanga: modifica x cu -5, inaintare Tn sus:
= modifica y cu 5, Tnaintare in jos: modifica y cu -5) si verifica daca a atins
modiica x cu () culoarea neagra.
altfel Existd cate doua structuri repetitive create:
daca atinge culoarea () ? _ atunci 1 unaanalizeaza dacd s-a atins culoarea neagra.
> Daca da, personajul se intoarce cu un pas pe directia din care a venit.
| perirs (@) secunde Dac nu, se verifici daca s-a atins culoarea rosie.

oy | L 2 a doua analizeaza daca s-a atins culoarea rosie
(aceasta este inclusa in prima structura).

Daca da, atunci s-a ajuns la finalul labirintului si
personajul spune ,,Bravo!”.

I R Aplicati si investigati

1 Modificati programul Labirint descris mai sus astfel incat pasul sa nu mai fie constant 5 px, ci sa fie variabil.
Pentru aceasta utilizati o noua variabila de intrare a carei valoare o cititi de la tastatura.

2 Activitate de grup. Creati-va in Paint propriul labirint si experimentati miscarea unui personaj prin acesta.
Investigati ce alte blocuri pentru detectarea marginii labirintului aveti la dispozitie in categoria Detectare.

Exersati

1 Lace foloseste structura de decizie (alternativa)?
Cate tipuri de structuri alternative ne sunt puse la dispozitie Tn Scratch? Dati cate un exemplu de utilizare
pentru fiecare dintre acestea.
3 Alegeti care dintre urmatoarele expresii poate fi o conditie pentru o PORTOFOLIU
structura decizionala.
a Salvati in folderul Portofoliu
cele doua proiecte Maxim.sb3

si Labirint.sb3.
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Aplicabilitate practica a algoritmilor. Matematica in Scratch

s, .
I-,'\- Descoperiti

Dupa cum stiti, exista multe tipuri de jocuri pentru dispozitive electronice. Ce ati zice sa analizam un joc
educational pentru PC, facut in Scratch?

V-ar fi placut sa fi invatat tabla inmultirii jucandu-va pe calculator? Ar fi fost mult mai distractiv si, poate,
mult mai simplu.

Iata un joc pentru Tnvatarea tablei inmultirii facut in Scratch de un copil ca voi. Adresa la care puteti sa
descarcati programul pentru a-l analiza este: https://scratch.mit.edu/projects/655492228/

Partajeazi (% Vezi pagina proiectului salveaziacum [ - ElevCisV v

= Cod &f Costume o Sunete

Aspect seteazd x = la alege aleator intre ° si m
oL pentru (@) sccunde seteazd y v la alege aleator intre o si @

O spune araté varnabila x =

-]
B
2
3

ek ponin: (EJ) socunde aratd variabila y v

seteazd prod + la

\. schimbé costumulla  RoboY +

costumul urmator

Scena
Personaj | RoboY — x| 54 1+ =

aats | @ | @ Dimensiune 150 Directia £ |

omeste sunetul Cheer <)) —— Decorur

RoboY Skeleton Drums Co... Guitar-ele...

schimba decorul la  Fundal_480_360 ~

ﬁ
u
f i
a‘ 1
g

modifics mérmea cu o

soloaz mirimea 1a () %

pomeste sunetul Crowd Gasp «

modifica efectul culoare = cue S R prod o

ascunde variabila prod «

Ela —— ' oo

Analizarea programului fnvétdm tabla inmultirii

Ce face acest program?

Programul genereaza doua numere naturale oarecare si le afiseaza pe ecran: x, avand valoarea cuprinsa
intre 4 si 10, si y, cu valoarea cuprinsa intre 3 si 10. Personajul RoboY ne intreaba care este produsul acestor
numere si asteapta sa i se spuna rezultatul. Daca rezultatul pe care i-l dam este corect, programul semnaleaza
sonor acest lucru si apare un mesaj de felicitare; daca raspunsul este gresit, pe langa semnalul caracteristic
si mesajul de incurajare al lui RoboY, programul afiseaza raspunsul corect.

seleazd efectul culoare ¥ la o

anuleazi efectele grafice

Sa analizam acest program si sa vedem cum functioneaza.
Programul de fata are trei variabile create Tn cadrul categoriei Variabile (se utilizeaza comanda Creeaza o
variabila):
a Date de intrare: x si y (humerele naturale pentru care se realizeaza produsul);
raspuns (numar natural, valoarea raspunsului introdus de catre utilizator);
b Date de iesire: prod (produsul calculat al numerelor).



Aplicabilitate practica a algoritmilor. Matematica in Scratch

Scriptul programului este executat in momentul in care se face click pe personajul Roboy.
« Sealege laintdmplare un numar intre 4 si 10 si se incarca
variabila x cu acel numar. Acesta va fi primul factor al seteaza x v la alege aleator intre ° sl @
nmultirii.
« Se procedeaza similar pentru al doilea numar, cel de-al seleazd y » la alege aleator intre o si @
doilea factor al Tnmultirii. Se afiseaza cele doud numere.
» Se calculeaza produsul celor doua numere. El este pastrat
n variabila prod. _
« Apoi, programul intreaba cat este produsul, asteapta sa
introduceti rezultatul cu ajutorul tastaturii si incarca numa-
rul introdus de voi in variabila prod.
» Programul analizeaza daca produsul calculat de el (,,prod”)
este egal cu raspunsul introdus de voi de la tastatura
(" résPuns") . spune pentru o secunde
« Daca produsul prod este egal cu valoarea introdusa ca
,raspuns”, atunci RoboY afiseaza mesajul ,,Bravo! Esti pomeste sunetul  Cheer »
tare!” si se porneste sunetul de felicitare ,,Cheer”. altfel
« Altfel (daca raspunsul e gresit), RoboY va afisa mesajul de — .
~ . .. . N o - ’ spune pentru o secunde
incurajare ,,Fii mai atent! Stiu ca poti!”, calculatorul pro- _
duce un alt semnal sonor trist ,,Crowd Gasp” si afiseaza porneste sunetul Crowd Gasp «
valoarea variabilei prod (raspunsul corect, calculat de cal-
culator), care se sterge dupa trei secunde (,,se ascunde”).

seteazd prod =

daca prod = raspuns atunci

arata variabila prod -

asteapta o secunde

Sunetele ,,Cheer” si,,Crowd Gasp” au fost incarcate in pre-

alabil din biblioteca de sunete din Scratch. ascunde variabila prod

In concluzie, programul creeaza exercitii, asteapta rezultatul de la utilizator si afiseaza raspunsul corect
(atunci cand este cazul, cand a primit de la utilizator un raspuns gresit).

Sa urmarim pas cu pas valorile variabilelor si desfasurarea programului pentru mai multe seturi de date de
intrare:

prod = < Valoare de adevar pentru A
X |y - Raspuns - e Actiuni
x*y expresia (prod = raspuns)
517 |35 35 Adevarat - Se afiseaza ,,Bravo! Esti tare!”.
= Se porneste sunetul ,,Cheer”.
6 |8 |48 30 Fals - Se afiseaza ,, Fii mai atent! Stiu ca poti!”.
- Se porneste sunetul ,,Crowd Gasp”.
- Se afiseaza raspunsul corect (valoarea
variabilei prod) pentru 3 secunde.

Modificarea programului fnvétdm tabla inmultirii

V-ar placea sa faceti acest program si mai atragator, in asa fel incat sa fie jucat de fratii vostri mai mici
care Tnvata tabla Tnmultirii? Cu sigurantd, va veti simti mandri daca-i veti vedea exersand tabla inmultirii
cu ajutorul unui program facut de voi!

O prima Tmbunatatire ar fi sa creati o modalitate de ,a tine scorul” (la
cate exercitii primite s-a dat raspunsul corect). Urmariti pasii de mai jos care
conduc la implementarea acestei noi functionalitati.

- Vom adauga o noua variabila ,,rezultat”. Aceasta va fi initializata cu valoa- L
A . NN N ’ . seteazd rezultat = la o
rea 0 laTnceperea programului, adica in momentul in care se apasa buto-

nul Steag verde. Valoarea acesteia va fi tot timpul afisata pe ecran.

. Cand este introdus raspunsul corect, dupa ce afisam mesajul lui RoboyY si
pornim sunetul ,,Cheer”, se va adaga blocul care va creste valoarea ,vari-
abilei rezultat” cu 1 (pentru ca s-a dat un raspuns corect nou).

modificd rezultat *+ cu o
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Puteti regasi programul imbunatatit la adresa e
https://scratch.mit.edu/projects/655495213/ —

Sa urmarim pas cu pas valorile
variabilelor si desfasurarea progra-
mului nou pentru aceleasi seturi de
date de intrare ca si programul initial,
plus un set nou. Valoarea variabilei
rezultat este initializata cu O la apasa-
rea butonului Steag verde.

Valoare de ezultat
prod | . adevar pentru rezu A
X |y (x*y) raspuns e _ .(yalvoarea Actiuni
(prod = rispuns) initiala este 0)
5 |7 |35 35 Adevarat rezultat anterior | - Se afiseaza ,,Bravo! Esti tare!”.
+1=0+1=1 « Se porneste sunetul ,,Cheer”.
6 |8 |48 30 Fals - Se afiseaza ,, Fii mai atent! Stiu ca
poti!”.
- Se porneste sunetul ,,Crowd Gasp”.
» Se afiseaza raspunsul corect (valoarea
variabilei prod) pentru 3 secunde.
2 |4 |8 8 Adevarat rezultat anterior | - Se afiseaza ,,Bravo! Esti tare!”.
+1=1+1=2 - Se porneste sunetul ,,Cheer”.

I R Aplicati si investigati

Activitate de grup. Organizati grupuri de lucru la nivelul clasei (de cate 2 — 3 elevi) si veniti cu idei noi, care
pot face programul mai atragator si mai util celor care nvata tabla Tnmultirii. Discutati, analizati, incercati toate
propunerile facute in cadrul grupului si examinati modificarile propuse si rezultatele lor.

Va propunem mai jos cateva modificari, dar voi puteti adauga multe altele pentru a imbunatati programul:

- Adaugati efecte grafice, animatii, si in cazurile raspunsurilor corecte, siin cel al raspunsurilor gresite.

- Personalizati sunetele pentru raspuns corect si raspuns incorect in functie de cel care va folosi jocul (de
pilda, Tnregistrati voi sunete pentru raspunsuri corecte/gresite, alese special pentru fratele sau prietenul
vostru mai mic).

- Facetiin asa fel incat, daca utilizatorul da un raspuns corect, sa porneasca o mica animatie.

Exersati

1 Ce modificari trebuie aduse programului Tabla inmultirii pentru a
afisa exercitii in care termenii sa poata fi 1 si 2?

2 Ce trebuie schimbat pentru a avea exercitii doar din tabla inmultirii
cu 5? Identificati in acest caz variabilele si constantele din program.

3 Adaptati programul pentru a genera exercitii cu tabla impartirii.
Indicatie: trebuie introduse conditii suplimentare care sa verifice ca
nu se imparte un numar mai mic la un numar mai mare si ca impartirea
este fara rest. In plus, Impértitorul trebuie s fie diferit de 0. PORTOFOLIU

4 Realizati un program in Scratch care sa faca transformari ale unitatilor
de masura. De exemplu, introduceti capacitatea de stocare a unui
hard-disk in MB, apoi, la apdsarea tastei 1 se afiseaza cat reprezinta
aceasta in MB si la apasarea tastei 2 cat reprezinta aceasta in KB.

Salvati proiectul Tabla
inmultirii in folderul Portofoliu.
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Educatie muzicala in Scratch

Nu-i asa ca este amuzant sa folosim tot felul de sunete in mediul de programare
Scratch?

Pentru a adauga sunete programelor, am utilizat pana acum blocurile puse la
dispozitie in categoria numita chiar asa: Sunet.

Putem face oare mici programe care sa fie exclusiv... muzicale? Putem sa avem
propriile noastre creatii muzicale? Sa ne exprimam prin muzica n Scratch? Vom vedea
n continuare cum vom proceda.

A\, e
I-,'\- Descoperiti

Scratch ne pune la dispozitie o extensie la paleta de blocuri, numita Muzica. Pentru a realiza programe muzi-

cale in intregime va trebui sa o adaugam la mediul nostru grafic.

Pentru aceasta, accesam butonul Adauga o extensie din interfata si selectam extensia Muzica. Urmariti
pasii si instructiunile de mai jos pentru a realiza un program care sa aiba ca rezultat cantarea unui cantecel.

1 Un prim lucru pe care il putem face este sa alegem instrumen-
tul pe care dorim sa il utilizam. Pentru aceasta alegem instru-
mentul din lista derulanta care se deschide la apasarea pe
butonul Sageata. Alegem pianul.

2 Pentru a canta o nota muzicala trebuie sa tragem blocul alaturat de @
unde putem alege nota muzicala (primul cAmp) si durata ei (al doilea II canta nota () pentru (T vt
camp).

II seteaza instrumentla (1) Pian «

Pentru a selecta nota muzicala pe care doriti sa o auziti, faceti click
in primul spatiu al blocului, se va deschide o claviatura ca de pian, de
unde puteti alege nota facand click pe clapa pianului.

Fiecare nota muzicala are asociat un numar:
Joase

Nota Do Re Mi Fa Sol La Si Do Re Mi Fa Sol La Si Do

Numarul 48 50 52 53 55 57 59 60 62 64 65 67 69 71 72
3 Avem o corespondenta similara si pentru duratele notelor:
Nota: o
Numdrul care ii corespunde (mdsura): 4 2 1 0,5 0,25

4 Pe portativavem note si pauze. Pentru a selecta pauza pe care doriti
sa o puneti, intre note, trageti blocul alaturat si introduceti durata :: ia 0 pauza pentru QLR batsi
corespunzatoare.

5 Similar avem corespondenta pentru durata pauzei:
Pauza: o _m ()\ Vi .7
4 2

Numdrul care ii corespunde (mdsura): 1 0,5 0,25
Gama Do major cantata la pian

Vom realiza Tn continuare un A
mic program care sa redea Gama
: o . O O <€)
Do major, utilizand pianul ca O O

NV
Jd o O ©

Do Re Mi Fa Sol La Si Do

instrument. Nu uitati: pentru fie-
care nota trebuie sa existe cate o
comanda.



ué Primii pasi in programare

Scriptul construit pentru acest program se regaseste la pan—
adresa: https://scratch.mit.edu/projects/655497168/

Se observa ca este un algoritm secvential in care notele
sunt cantate una dupa cealalta, cu o durata de 0,25 batai. seteaza instrument la (1) Pian
Numerele asociate sunetelor corespund cu notele Do, Re,
Mi, Fa, Sol, La, Si si Do. o o

Pentru a adauga si pauze intre notele muzicale, se inter- canta nota @ pentru @ batai

caleaza intre acestea urmatorul bloc:
cantéi nota () pentru @R vatai
canta nota @ pentru @ batai
canta nota () pentru @B vatai
cantéi nota (@) pentru @B vatai

:j' ia 0 pauza pentru (SR batai

cantéi nota (@) pentru @ vatai
cant nota o pentru @ baitai
cant nota @ pentru @ batai

1 Modificati programul de mai sus ca sa incercati toate instrumentele din lista. Descoperiti care va plac cel
mai mult.

2 Modificati si durata notelor, apoi adaugati pauze intre ele. Lasati frau liber imaginatiei voastre pentru a con-
strui game Do major personalizate.

3 Investigati ce se Intampla daca adaugati blocul seteaza viteza la () inainte de blocul care seteaza instru-
mentul. Modificati viteza punandu-i o valoare din ce in ce mai mare.

Exersati

Dati cinci exemple de instrumente muzicale al caror tip de sunet poate fi redat in Scratch.
Marcati valoarea de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru

>

enunturile de mai jos. PORTOFOLIU

a Din categoria Muzicd se poate alege un instrument . '
pentru redarea de sunete. a/F  Cautatl pe internet partitura

b Durata unei note muzicale este predefinit3, nu poate fi unui cantecel care va place.
configurata utilizand blocurile din categoria Muzicd. a/  Facetiun programin Scratch

¢ Incategoria Muzicd exista un bloc pentru care sa redea acel cante'cel la ]
configurarea volumului sunetului. A/F ~ apasareapeun personaj. Sal\{a’gl

3 Faceti un mic program care sa redea notele de pe portativul de mai  Programulin folderul Portofoliu
os. cu numele Cantecel.sb3.

In pddurea cu alune
A

= E==si=s

A3V
Q) 1

INLIN




Primii pasi in programare

Exercitii recapitulative e

1 Care este cuvantul care desemneaza in acelasi timp un mediu de pro-
gramare grafic si cuvantul zgarieturd in limba engleza?

2 In ce categorie din paleta de blocuri se regasesc blocurile decizionale?
Care este rezultatul parcurgerii scriptului din fig. 1? Verificati-va ras-
punsul prin scrierea acestui mic program in Scratch si rularea lui.

4 Desenati in Paint un personaj si salvati-l ca imagine n format .jpg.
Realizati Tn Scratch un program in care personajul vostru se depla-
seaza pe laturile unui patrat. mergi o pasi

5 Facetiin Scratch un program care sa cante gama Do major in ordinea

inversa a notelor, folosind instrumentul saxofon. ‘
6 Alegeti blocurile care reprezinta operatori relationali: porneste sunetul Miau «

|

‘J Fig. 2
7 Spuneti care este valoarea urmatoarelor expresii realizate cu blocuri i .
a mergi @ pasi
in Scratch: '
*‘ ' CXCED B
8 Scriptuldin fig. 2 este secvential sau decizional? Care este evenimen-  F5H o o T

tul care porneste acest script?

roteste-te (4 @ grade

CUM TE APRECIEZI?

Autoevaluare
1 Deseneaza @ in dreptul sar-
cinilor pe care le-ai rezolvat
Rezolvati in caiete exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele. corect.
1 Ce reprezinta notiunea de ,,costum®in mediul grafic Scratch? 40 p. 70 p. 100 p.
2 Marcat,l‘valoaree'l.de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru 5 O e
enunturile de mai jos.
a Un personaj este o imagine
2D care poate fi mutata

ai rezolvat acest test, ale-

pe un fundal. A/F ' . ) :

b Intr-un program Scratch gand gpul dintre cuvintele
poate fi addugat un ] A de mai jos:
singur decor. A/F — nemultumit;

¢ Fiecare personaj al unui altfe — multumit;
program Scratch poate avea - ncantat.
atasat un singur script. ~ A/F ,

d Scriptul alaturat contine
doua structuri decizionale. A/F , ; - y

3 Care sunt coordonatele la care

ajunge un personaj daca este

pozitionat la x = 100 siy = 30 si 5
se executa scriptul alaturat? B

p, 2 Scrie cum te simti dupa ce

Punctaj: 1 — 30 de puncte; 2 — 30 de puncte; 3 — 30 de puncte;
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte; timp de lucru — 15 minute.




Concurs Jocuri si povesti in Scratch

Jocuri si povesti in Scratch

A. Concurs ,,Programatorii saptamanii”

Organizare

Alegeti un juriu format din cinci membri. Formati echipe de cate patru — cinci membri (membrii juriului nu
pot participa la concurs). Alegeti prin vot un manager de proiect pentru echipa voastra. Fiecare echipa va primi
un nume.

Tema concursului

Realizarea unui joc in Scratch care sa aiba ca protagonisti
doua personaje. Ca exemplu, puteti analiza jocul ,,Prinde
pestisorul” care se acceseaza de la adresa:

https://scratch.mit.edu/projects/655498932/

In acest joc sunt doud personaje: pisoiul Scratch, care
este scufundator si un peste.

Cand se da click pe butonul Steag verde pestele gliseaza
la o pozitie aleatoare. Jucatorul trebuie sa il dirijeze cu aju-
torul sagetilor pe pisoi sa ajunga la peste, avand grija ca sa
faca un numar minim de pasi. Castiga jucatorul care face cei
mai putini pasi.

Cum vom lucra
1 Analizati programul propus si documentati-va pe 3 Stabiliti sarcinile fiecarui membru al echipei.
internet analizand alte programe similare pe care 4 Desenati propriile personaje sau alegeti unele gata

le gasiti postate de alte persoane din comunitatea facute si modificati-le dupa cum doriti.
Scratch. 5 Realizati scriptul programului pentru fiecare ele-
2 Stabiliti planul de lucru, ordinea in care vor fi exe- ment in parte.

cutate operatiile.

Cum se face evaluarea

Fiecare grupa va prezenta in fata clasei desenele si scripturile realizate, explicand si argumentand in favoa-
rea solutiilor alese. Veti insista asupra aspectelor cele mai reusite ale proiectului, dar veti mentiona si elemen-
tele pe care vreti sa le mai imbunatatiti.

Fiecare echipa va face o demonstratie prin care se va testa functionarea jocului. Membrii juriului vor da cate
o nota echipelor pentru fiecare dintre urmatoarele aspecte:
- originalitatea si calitatea realizarii desenelor;
- claritatea scriptului pentru fiecare personaj in parte;
- functionalitatea generala a programului.

Notele vor fi Tnsumate, iar membrii echipei care obtine punctajul cel mai mare vor fi declarati ,,Programatorii
saptamanii”.

Hour of Code (Ora de programare) este o initiativa de promovare la nivel global a programarii in randul copi-

ilor si tinerilor. Milioane de elevi si studenti din Tntreaga lume au participat pana acum la Hour of Code, in

Romania fiind organizata incepand cu anul 2014.

Hour of Code este o activitate-eveniment de o ord, in care pot fi organizate lectii ghidate de programare,

in cadrul carora sunt utilizate prezentari puse la dispozitie gratuit de platforma online a evenimentului

(code.org).

Organizati si voi, in clasa, Hour of Code. Iata doua exemple de prezentare (tutorial) care va vor ajuta sa va

recapitulati cunostintele deja invatate si va vor oferi idei despre ceea ce puteti face utilizand notiunile de

programare pe care le-ati invatat:

- realizarea unui joc amuzant si simplu: Flappy Bird (https://hourofcode.com/flap);

- Tmbinarea artei (grafica si muzicd) cu matematica prin intermediul programarii autoghidate: Artist
(https://hourofcode.com/art).



Jocuri si povesti in Scratch Proiect

B. Proiect ,,Salvam planeta”

Ce veti face

Acest proiect este un proiect in colaborare, pe
echipe de trei - cinci membri. Incercati s realizati un
proiect cat mai frumos, mai complex si mai original,
astfel incat sa va impresionati colegii. Fiecare elev va
acorda cate o nota proiectelor, inclusiv celui la care
a lucrat. Incercati s fiti cat mai obiectivi in evaluare,
inclusiv in privinta proiectului propriu.

Tema
Realizati o poveste animata care sa-i faca pe cole-

Contextul
Stratul de ozon care protejeaza planeta noas-

tra se subtiaza tot mai mult, calota glaciara se
micsoreaza continuu, mii de specii de plante si de
animale sunt pe cale de disparitie. Pentru ca va
pasa de viitorul planetei noastre, vreti sa le vorbiti
colegilor despre aceste probleme.

Cum veti proceda
- Faceti un plan de lucru.

- Ascultati si analizati ideile tuturor membrilor echipei.

- Documentati-va, cautand repere/resurse care sa va ajute (ima-
gini, texte etc.). Respectati intotdeauna drepturile de autor pri-
vitoare la continuturile/creatiile pe care le luati drept repere

documentare.
- Impértiti-va rolurile in echipa.

- Creati scenariul povestii voastre si realizati programul Scratch.
Puteti utiliza decoruri, personaje si sunete de pe internet,
din biblioteca de imagini a Scratch sau puteti sa creati unele

dedicate.
- Realizati proiectul in Scratch.

- La sfarsit, in functie de timpul pe care il aveti la dispozitie,

verificati, testati si imbunatatiti proiectul.

- Scrieti cateva cuvinte de prezentare a proiectului vostru si

exersati acasa prezentarea.

Cum veti prezenta proiectul?

. In prezentarea pe care o veti sustine veti prezenta proiectul
vostru Tn enunturi simple, din care sa reiasa foarte clar mesa-

jul transmis de catre povestea voastra.
nariu, aratand cum anume ati pus-o n practica.

incadrati-va in timpul de prezentare alocat.

Prezentarea proiectului se va face pornind de la ideea de sce-

Raspundeti la intrebarile colegilor si foarte important,

gii vostri sa inteleaga riscurile la care este expusa
Terra in contextul actual si care sunt solutiile pro-
puse de voi pentru remedierea situatiei, cum
putem contribui la salvarea planetei.

Lista de verificare a Proiectului
1 Am respectat tema proiectului:
a inintregime; b partial.
2 Intimpul de lucru alocat am
terminat proiectul:
a finintregime; b partial.
3 Nivelul de documentare n vederea
elaborarii proiectului este:
a foartebun; b bun; c slab.
4 Comunicarea cu colegii a fost:
a foarte buna;
b buna;
¢ slaba.
5 Nivelul de creativitate la
realizarea proiectului a fost:
a foarte bun;
b bun;
c slah.
6 Proiectul corespunde
preferintelor elevilor din clasa:
a 1n mare masura;
b Tn masura normala;
¢ Tn mica masura.
7 Prezentarea proiectului a avut
impact la colegi:
a Tn mare masura;
b Tn masura normala;
¢ Tn mica masura.
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Recapitulare finala

10

11

12

13

14

Care este diferenta intre o structura liniara si una repetitiva intr-un algoritm?

Avem urmatoarea problema: ,,Cunoastem pretul unei perechi de pantofi. Care este noul sau pret, daca se
aplica o reducere de 5 lei?”. Scrieti un algoritm care sa o rezolve, identificati care sunt variabilele si con-
stantele, datele de intrare si cele de iesire. Scrieti care este traseul datelor Tn acest algoritm pentru doua
seturi de date de intrare.

Marcati valoarea de adevar (Adevarat — A sau Fals — F) pentru enunturile de mai jos.

a Expresia (a+b)*(a/10)<10 are valoarea de adevar Adevarat dacaa=10sib = 2. A/F
b Operatorii ,si”, ,sau” si,nu” sunt operatori logici. A/F
¢ Unalgoritm poate avea o singura structura decizionala. A/F

Scrieti in limbaj natural algoritmul pentru planificarea unei excursii. Puteti analiza Tn algoritmul vostru: dis-
ponibilitatea voastra si a celor care merg cu voi in perioada in care este posibila excursia, distanta pana la
locul unde doriti sa mergeti, costul excursiei fata de suma de bani pe care va propuneti sa o cheltuiti etc.

Dati exemple de o expresie aritmetica care are ca rezultat al evaluarii numarul 23 si care contine doi ope-
ratori aritmetici.

Dati exemplu de o expresie logica scrisa in limbaj natural care sa contina doi operatori logici.

La calcularea unei medii la 0 materie la care aveti trei note, expresia corecta este:
a Media=a+b+c/3. b Media = (a+b) + c¢/3. ¢ Media= (a+b+c)/ 3.

Scrieti un algoritm pentru urmatoarea problema: se introduce un numar, afisati ,,Par” daca numarul este
par sau ,,Impar” daca este impar.
Exemplu: Daca se introduce numarul 45 atunci se afiseaza ,, Impar”,

Daca se introduce numarul 88 atunci se afiseaza ,,Par”.

Enumerati trei optiuni din meniul Fisier al mediului grafic Scratch.

Se da scriptul din fig. 1 care deseneaza o linie punctata la click pe un
personaj. Modificati scriptul astfel incat linia punctata sa se compuna
din segmente mai scurte, iar desenarea ei sa se realizeze la apasarea
tastei sageata dreapta.

Realizati un program in Scratch in care un personaj la alegere este
pozitionat la coordonatele x = 20 si y = 20. Deplasati spre dreapta
personajul la apasarea tastei 1 cu un pas de 10px. Cand persona-

jul ajunge la coordonatele (100, 20), el spune un mesaj si scoate un A
sunet.
Realizati un program in Scratch cu un personaj la alegere, care sa Fig. 2

implementeze algoritmul de la exercitiul 9. Dupa ce afiseaza raspun-
sul, personajul se va bucura.

Realizati in Scratch un program in care sa puteti canta o melodie |
apasand diferite taste. De exemplu, daca apasati tasta 1 cantati
nota Do, daca apasati tasta 2, cantati nota Re s.a.m.d. Dati frau liber
imaginatiei voastre si compuneti cantecele!

Desenati in Paint o rozeta a colorilor dupa exemplul din

fig. 2, apoi incarcati-o Tn Paint ca personaj si la eveni- T Fig. 3
mentul click pe tasta Spatiu adaugati blocul de modifi- [ b — :
care a unui efect (fig. 3). Experimentati efectul. Ce efect ’
imparte imaginea voastra in patratele mici?

modifica efectul vartej + cu m
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Evaluare finala

Rezolvati in caiete exercitiile date. Evaluati-va singuri rezultatele.

1

2

Punctaj: 1 — 10 cate 9 puncte;
10 puncte din oficiu; total — 100 de puncte;
timp de lucru — stabilit de cadrul didactic.

Ce reprezinta proprietatea de unicitate a unui algoritm?

Spuneti ce rezultat are parcurgerea urmatorului citestea, b

algoritm daca se introduc datele de intrarea =123 (numere naturale mai mici decat 10000)
sib=2346. Am notat cu % operatia de obtinere a daca a>=b

restului impartirii intregi a doua numere naturale. atunci mx <— a % 10 + b%10

altfel mx <— a %100 * b%100

scrie mx

Un algoritm primeste la intrare doua numere, le Primul numar | Al doilea numar Rezultatul
prelucreaza si furnizeaza rezultatul. Formulati 1 5 4
regula de prelucrare a numerelor pentru cele cinci
cazuri alaturate. 2 3 7

2 2 6

4 3 11

3 0 6

Scrieti un algoritm care sa calculeze suma ultimelor cifre a doud numere naturale mai mari decat 10 si mai
mici decat 1000. Identificati datele de intrare si de iesire.
Exemplu: Daca numerele sunt 23 si 44, atunci se returneaza 7.

Scrieti algoritmul pentru urmatoarea problema: Se introduc doua numere naturale mai mici decat 2000000.
Afisati ,,da” daca suma acestora este un numar par si ,nu” daca este un numar impar.
Exemplu: Daca a = 2 si b = 4, atunci se afiseaza ,,da”.

Daca a =2 sib = 3, atunci se afiseaza ,,nu”.

Care este dimensiunea scenei in Scratch?
a 480 x 360. b 360 x 240. ¢ 640 x480. d 360 x480.

Identificati structura alternativa dintre urmatoarele structuri:

a b
atinge cursorul mouse-ului v ? daci atinge marginea, ricoseaza

roteste-te (4 o grade

e —
Care este functia blocului Cm ? 10 Scriptul alaturat

a Returneaza catul impartirii a doua numere. afiseaza sau nu

b Returneaza restul Tmpartirii a doud numere. ceva pe ecran?

¢ Modifica valoarea unei variabile. Daca da,

Care este valoarea unei variabile a dupa ce este ce anume?

executat blocul dacafnainte - :
de acesta valoarea variabilei era 200? porneste sunetul  Miau v

altfel

spune = prod




Informatica si TIC

Fisa de autoevaluare a activitatii si comportamentului
Transcrie si completeaza in caiet fisa de mai jos, folosind
culorile indicate la casete.

Numele si prenumele: ......cccceeveriierienenienieneeceeee.

ClaS a8, ciiiiiiieeeeeeeeeeee ettt eee ettt e e s e e e e e e ettt et ———————

Am participat cu placere la rezolvarea sarcinilor de invatare.

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 Informatica si TIC.

Am Tmpartasit rezultatele investigatiilor sau proiectelor celorlalti colegi.

Cum te apreciezi?
Scrie Tn caseta cu contur albastru numarul din dreptul variantei tale de Scrie cum te simti dupa ce ai

raspuns: completat fisa, alegand unul
1 - ntr-o foarte mare masura; dintre cuvintele de mai jos:

2 —ntr-o mare masurg; — nemultumit;

3 —1ntr-o oarecare masurg; — multumit;

4 —n mica masura; — Tncantat.

5 —deloc.

Doamna/domnul profesor va scrie in caseta cu contur verde varianta sa
de raspuns.




Informatica si TIC

Rezultate (selectiv)

Unitatea 1 — Autoevaluare (p. 20)
1. a —drept; b — drept; c — produse alimentare. 2. a. 3. Capacitatea de stocare totala: 1 572 864 MB.

Unitatea 2 — Autoevaluare (p. 30)

1. a — click; b — poate; ¢ — dreptunghiulara. 2. a — 3 fisiere (fisal.txt, patrat.jpg, cerc.jpg) si 1 director
(Temal) care contine un fisier (temal.txt); E:\O_Lucru\Matematica\TeorieM\cerc.jpg; b — proiectl.txt este
fisier text; patrat.jpg este fisier imagine; c — 1 folder (0O_Lucru); in total in structura de fisiere sunt 7 foldere.
3. a—Copiere; b — Lipire; c — Taiere.

Unitatea 3 — Autoevaluare (p.40) Fig. 1
1. un site cu jocuri educationale recomandat de un profesor. 2. Un exemplu de struc- A—B—C
turd de pagini este prezentat in fig. 1; din pagina A Tn pagina C se ajunge astfel: A-> B

-> C, din pagina C in pagina E nu se ajunge; din pagina B in pagina F se ajunge astfel: ¥ ¥
B->E->F 3.Google, Bing. D [E—F

Unitatea 4 — Autoevaluare (p. 50)
1. selectare element, copiere (Ctrl+C), lipire acolo unde se doreste (Ctrl+V) (a se vedea p. 47). 2. da, acce-
sam fila File/Fisier -> Properties/Proprietdti-> bifam Centimeters/Centimetriin zona Units/Unitdti si introdu-

cem valoarea 5 in cAmpurile Width/Latime si Height/Inaltime. 3. A —Inserarea de text, f.» —Umplerea

cu culoare a unei zone, v _ Stergerea unei parti de imagine, [ — Desenarea unei forme dreptunghiulare.

Evaluare sumativa — Tehnologia informatiilor si comunicatiei (p. 52)

1.c. 2. 2. Unix, Linux, Windows, Android, iO0S. 3.4 096 KB, 700 MB, 500 GB, 1 TB. 4. File Explorer este un pro-
gram specializat pentru gestionarea fisierelor si folderelor. 5. d. 6. Motor, cuvinte cheie, descarcata. 7. b, d.
8. b. 9. Instrumentul Umplere cu culoare (Fill with colour) din fila File/Fisier -> Tools/Unelte. 10. a.

Unitatea 5 — Autoevaluare (p. 70)

1. a. 2. Daca la magazin au oud, Vlad se poate intoarce cu o pdine si sase oud sau se poate intoarce cu 6 paini,
in functie de cum interpreteaza cuvantul sase, nefiind precizat ce anume sa cumpere in cantitate de sase. Este
0 exprimare ambigua.

3.

Date de intrare: Algoritmul in pseudocod:

variabilele p1, p2 — punctajele la primele doua probe citeste p1, p2 (hnumere naturale)
constanta niv = 80 — punctajul de trecere la proba a niv<— 80

treia; daca pl+p2 > niv

Date de iesire: atuncirezultat <— 1

variabila rezultat — arata daca elevul a trecut la proba altfel rezultat «— O

atreia: rezultat = 1 daca a trecut, rezultat = 0 daca nu

a trecut.

Daca pl = 40, p2 = 50, atunci valoarea de adevar a conditiei p1+p2=90>niv este Adevarat si in consecinta
rezultat =1 (elevul trece la proba a treia).

Unitatea 6 — Autoevaluare (p. 89)
1. Costumul este o ipostaza a unui personaj (a se vedeap.74).2.a—A;b-F,c—-F;d—-A.3.X=120,y = 20.

Evaluare finala (p. 93)
1. Unicitatea — algoritmii furnizeaza acelasi rezultat final ori de cate ori se porneste de la acelasi set de valori
initiale (a se vedea p. 54). 2. 1058. 3. Rezultatul = primul numar * 2 + al doilea numar.

4. Algoritmul Tn pseudocod: 5. Algoritmul in pseudocod:
citeste a, b (numere naturale) citeste a, b (humere naturale)
suma <— a%10 + b%10 daca (a+b)%2 =0
scrie suma atunci scrie ,,Da”
Date de intrare: a, b; date de iesire: suma altfel scrie ,Nu”

6.a.7.c.8.b.9.201. 10. Se afiseaza 12.



Dictionar de termeni

algoritm — o succesiune de pasi (etape) bine precizati,
prin care se defineste modul de rezolvare a unei
probleme sau de realizare a unei sarcini.

bit — cea mai mica unitate de masura a informatiei; poa-
te avea doar una dintre urmatoarele valori: O si 1.
Este abreviat cu b.

byte — cea mai mica unitate de stocare a informatiei
adresabild independent intr-un calculator, formata
din 8 biti. Este abreviata cu B; in limba romana se
mai numeste si octet.

circuit integrat — dispozitiv electronic alcatuit din mai
multe componente electronice interconectate, pla-
sate pe o placuta de material semiconductor (de
obicei, siliciu); cel mai adesea se afla intr-o capsula
etansa de forma paralelipipedica, prevazuta cu ter-
minale sau pini (,,picioruse”) pentru conectarea cu
alte componente electronice.

constante — date care nu Tsi modifica valoarea in tim-
pul parcurgerii algoritmului/programului.

criptare — codificare; modalitate de transpunere a unui
mesaj intr-o forma in care nu poate fi inteleasa de-
cat de un receptor avizat, care detine algoritmul de
decodificare.

cyberbullying — hartuire online, in cyberspatiu.

cyberspatiu — spatiul imaginar prin care trec e-mailuri-
le sau alte informatii, atunci cand sunt trimise de la
un calculator la altul.

e-mail — posta electronica; serviciu care permite
schimbul de mesaje electronice ntre persoanele
care au acces la internet.

ergonomie — stiinta care se ocupa cu studiul inte-
ractiunii dintre fiintele umane si obiectele pe care
acestea le folosesc. Aceasta contribuie la imbuna-
tatirea conditiilor de lucru astfel incat acestea sa
ofere siguranta si sa asigure protectia sanatatii.

fisier — set de date memorate in format electronic pe
un suport de memorare a informatiilor.

flux de date — circuitul datelor pe parcursul unui algo-
ritm/program.

folder — container virtual intr-un sistem digital, in care
se pot tine organizate grupat mai multe fisiere si/
sau alte foldere.

grafica 2D — tip de reprezentare grafica in care desene-
le sunt realizate in doua dimensiuni.

grafica 3D — tip de reprezentare grafica in care desene-
le sunt realizate in trei dimensiuni.

hard-disk — unitate de stocare permanenta a date-
lor; numele provine de la discul dur aflat in interio-
rul dispozitivului, pe care se inregistreaza magnetic
informatiile.

hardware — totalitatea componentelor electronice ale
unui dispozitiv de calcul; partea fizica a dispozitivu-
lui de calcul.

hypertext — text afisat pe ecranul unui dispozitiv elec-
tronic, cu referinte (hiperlegaturi) catre alte texte pe
care cititorul le poate accesa imediat.

icon — mic simbol grafic afisat pe ecranul calculatoru-
lui, care permite efectuarea rapida a unei comenzi
speciale.

indentare — scrierea deplasata la dreapta a anumitor
linii dintr-un algoritm.

interfata grafica — parte a unui sistem care serveste
comunicarii si usureaza utilizarea unui sistem de
calcul, oferind posibilitatea de a gestiona, a coman-
da si a lucra cu sistemul de calcul si resursele sale
intr-un mod mai usor, prin intermediul unor ele-
mente grafice.

internet — retea dezvoltata la nivel mondial, compu-
sa din alte retele de calculatoare interconectate
intre ele printr-un standard de comunicare numit
TCP/IP (Transmission Control Protocol si Internet
Protocol), destinata sa faciliteze schimbul de date
si informatii.

LCD — prescurtarea de la Liquid Crystal Display (afisaj
cu cristale lichide); tip de dispozitiv de afisare foar-
te subtire, usor si cu un consum redus de energie.

operator logic — conectiv folosit in operatii logice.

propozitii logice — propozitii care au valoare de adevar
(adevarat sau fals).

pseudocod — modalitate de scriere a unui algoritm, ca
varianta intermediard, intre limbajul natural si lim-
bajul de programare, care ajuta la clarificarea algo-
ritmului si la sistematizarea lui.

retea locala — grup de calculatoare interconectate,
aflate intr-un spatiu relativ mic.

rulare — punerea in executie a unui program softwa-
re (executie).

scaner — dispozitiv optic utilizat pentru a captura ima-
gini de pe un suport (de exemplu, de pe hartie) pe
care le converteste in format digital.

schema logica — reprezentare grafica a unui algoritm
cu ajutorul unor blocuri logice clar definite.

Scratch — numele unui mediu grafic de programare de-
dicat copiilor si personajului central din acest me-
diu.

secvential - liniar, In ordinea aparitiei, consecutiv.

sistem de operare — ansamblu de programe care asi-
gura gestionarea componentelor si activitatilor unui
dispozitiv de calcul, precum si legatura dintre echi-
pamentul fizic si utilizator.

software — sistem de programe pentru calculator; de-
semneaza partea logica a unui sistem de calcul.

variabile — date care Tsi modifica valoarea pe masura
ce algoritmul/programul se executa.

WWW - abrevierea de la Word Wide Web; sistem in
care documentele si informatiile sunt legate intre
ele si pot fi usor accesate prin reteaua internet.









